






EPILEPSY WARNING 

Please read the manual and particularly this paragraph, before using this video game system or allowing your children 
to use it. A responsible adult should go through with any minors, the operator instructions of the Dreamcast before 
allowing play to take place. Some people are susceptible to epileptic seizures or loss of consciousness when exposed 
to certain flashing lights or light patterns in everyday life. Such people may have a seizure while watching certain 
television images or playing certain video games. This may happen even if the person has no medical history of 
epilepsy, or has never had an epileptic seizure. Certain conditions may induce undetected epileptic symptoms even in 
persons who have no history of seizures or epilepsy. If you or anyone in your family have ever had symptoms related 
to epilepsy (seizures or loss of consciousness) when exposed to flashing lights, consult your doctor prior to playing. 
We advise that parents should monitor the use of video games by their children. If you or your child experience any of 
the following symptoms: dizziness, blurred vision, eye or muscle twitches, loss of consciousness, disorientation, any 
involuntary movement or convulsion, IMMEDIATELY discontinue use and consult your doctor. 

For your health 

• Sit away from the television screen, as far as the length of the Controller cable allows. We advise that you sit a 
minimum of 6.5 feet (about 2 meters) away from the television screen. 

• Preferably, the game should be played on a small television screen. 

• Avoid playing if you are tired or have not had much sleep. 

• Make sure that the room in which you are playing is well lit. 

• Rest for at least 10 minutes per hour while playing any video game. 

GETTING STARTED 

This GD-ROM can only be used with the Dreamcast System. Do not attempt to play this GD-Rom on any other CD 
player - doing so may damage the headphones and speakers. 

1. Set up your Dreamcast system by following the instructions in your Dreamcast System Instruction manual. Plug in 
Control pad 1. For 2-4 player games, plug in pads 2-4 also. 

2. Place the Dreamcast GD-ROM, label side up, in the well of the CD tray and close the lid. 

3. Press the Power Button to load the game. The game starts after the Dreamcast logo screen. If nothing appears, 
turn the system OFF and make sure it is set up correctly. 

4. If you wish to stop a game in progress or the game ends and you want to restart, press A, B, X, Y and Start 
simultaneously to return to the game title screen. Press A, B, X, Y and Start simultaneously again to return to the 
Dreamcast control panel. 

5. If you turn on the power without inserting a GD, the Dreamcast control panel appears. If you wish to play a game, 
place the Dreamcast GD-ROM in the unit and the game will automatically boot up. 

Important: Your Dreamcast GD-ROM contains a security code that allows the disc to be read. Be sure to keep the disc 
clean and handle it carefully. If your Dreamcast System has trouble reading the disc, remove the disc and wipe it 
carefully, starting from the centre of the disc and wiping straight out towards the edge. 

HANDLING YOUR DREAMCAST GD-ROM 

• The Dreamcast GD-ROM is intended for use exclusively with the Dreamcast System. 

• Be sure to keep the surface of the GD-ROM free of dirt and scratches. 

• Do not leave it in direct sunlight or near a radiator or other sources of heat. 







AVERTISSEMENT SUR L EP1LEPSIE 

Veuillez lire le manuel, et ce paragraphe en particulier, avant d'utiliser ce jeu victeo ou d'autoriser vos enfants a y jouer. tin adulte 
doit consulter les instructions d'utilisation de la console Dreamcast avant de laisser des enfants y jouer. Certaines personnes sont 
susceptibles de faire des crises d’6pilepsie ou d’avoir des pertes de conscience a la vue de certains types de lumteres 
clignotantes ou d’elements frequents dans notre environnement quotidien. Ces personnes s’exposent a des crises lorsqu’elles 
regardent certaines images televisees ou lorsqu’elles jouent a certains jeux vid£o. Ces ph£nomenes peuvent apparaitre alors 
meme que le sujet n’a pas d’antec£dent medical ou n’a jamais ete confronts a une crise d’6pilepsie. Si vous-meme ou un 
membre de votre famille avez deja presente des symptomes lies a I’epilepsie (crise ou perte de conscience) en presence de 
stimulations lumineuses, veuillez consulter votre medecin avant toute utilisation. Nous conseillons aux parents d'etre attentifs £ 
leurs enfants lorsqu’ils jouent avec des jeux video. Si vous-meme ou votre enfant presentez un des symptomes suivants: vertige, 
trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de I’orientation, mouvement involontaire 
ou convulsion, veuillez IMMEDIATEMENT cesser de jouer et consulter un medecin. 

Precautions d'emploi 

• Eloignez-vous le plus possible de I’ecran de television en vous asseyant aussi loin que le permettent les cables de la console. 
Nous vous recommandons de vous asseoir a deux metres au moins du teieviseur. 

• Nous vous recommandons d'utiliser un poste de television dote d'un ecran de petite taille. 

• Ne jouez pas si vous etes fatigue(e) ou si vous n’avez pas assez dormi. 

• Assurez-vous que la piece dans laquelle vous jouez est bien edairee. 

• Lorsque vous jouez £ un jeu video, reposez-vous au moins dix minutes par heure de jeu. 

DEMARRAGE 

Ce GD-ROM est conqu exclusivement pour le systeme Dreamcast. N'essayez pas de I'utiliser sur un autre type de lecteur, sous 
peine d'endommager les haut-parleurs et les ecouteurs. 

1. Configurez le systeme Dreamcast conformement aux instructions du manuel. Connectez la manette 1. Pour une partie £ 2 ou 
4 joueurs, connectez £galement les manettes 2-4. 

2. Ins£rez le GD-ROM Dreamcast, etiquette vers le haut, dans le tiroir du CD et refermez le volet. 

3. Appuyez sur le bouton Power pour charger le jeu. Le jeu d£marre apr£s I'affichage du logo Dreamcast. Si rien ne se produit, 
eteignez la console (interrupted sur OFF) et v£rifiez qu'elle est correctement configur£e. 

4. Pour arreter une partie en cours ou redemarrer une partie qui s'est terminee, appuyez simultan£ment sur les boutons A, B, X, 
Y et Start pour revenir £ l'6cran de titre du jeu. Appuyez £ nouveau simultanement sur les boutons A, B, X, Y et Start pour 
revenir au panneau de controle Dreamcast. 

5. Si vous allumez le console (interrupted sur ON) sans inserer de GD-ROM, le panneau de controle Dreamcast apparait. Pour 
jouer une partie, ins£rez le GD-ROM Dreamcast dans I'unitd et le jeu se chargera automatiquement. 

Important: votre GD-ROM Dreamcast contient un code de security qui permet la lecture du disque. Conservez le disque propre et 
manipulez-le avec precaution. Si votre syst£me Dreamcast a des difficultes £ lire le disque, retirez-le du lecteur et nettoyez-le 
doucement en partant du centre du disque vers les bords ext£rieurs. 

MANIPULATION DG GD-ROM DREAMCAST 

• Le GD-ROM Dreamcast est conqu exclusivement pour le systfeme Dreamcast. 

• Maintenez la surface du GD-ROM £ I'abri de la poussi£re et des egratignures. 

• N'exposez pas le GD-ROM £ la lumiere directe du soleil ou £ proximite d'un radiateur ou d'une source de chaleur. 


3 



EPILEPSIE-WARNCNG 

Bitte lesen Sie die Gebrauchsanweisung und insbesondere diesen Abschnitt, bevor Sie dieses Videospielsystem benutzen oder 
Ihren Kindern erlauben, es zu benutzen. Ein Erziehungsberechtigter sollte mit Minderjahrigen die Bedienungsanleitung 
durchgehen, bevor diese zu spielen anfangen. Bei manchen Personen kann es zu epileptischen Anfallen oder 
BewuBtseinsstorungen kommen, wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder Lichteffekten im taglichen Leben ausgesetzt sind. Diese 
Personen kdnnen einen Anfall erleiden, wahrend sie bestimmten Fernsehbildern ausgesetzt sind oder bestimmte Videospiele 
benutzen. Es kdnnen auch Personen davon betroffen sein, deren Krankengeschichte bislang keine Epilepsie aufweist und die nie 
zuvor epileptische Anfaile gehabt haben. Falls bei Ihnen oder einem Ihrer Familienmitglieder unter Einwirkung von Blitzlichtern 
mit Epilepsie zusammenhangende Symptome (Anfaile oder BewuBtseinsstorungen) aufgetreten sind, wenden Sie sich an Ihren 
Arzt, bevor Sie das Spiel benutzen. Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von Videospielen beaufsichtigen. Sollten bei 
Ihnen oder Ihrem Kind wahrend der Benutzung eines Videospiels Symptome wie Schwindelgefuhl, Sehstdrungen, Augen- oder 
Muskelzuckungen, BewuBtseinsverlust, Desorientiertheit, jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen oder Krampfen auftreten, so 
beenden Sie SOFORT das Spiel und konsultieren Sie Ihren Arzt. 

Fur Ihre Gesundheit 

• Setzen Sie sich so weit vom Fernsehbildschirm weg, wie es die Kabel der Konsole gestatten (etwa 2 Meter). 

• Das Spiel sollte bevorzugt auf einem kleinen Bildschirm gespielt werden. 

• Spielen Sie mdglichst nicht, wenn sie mude sind oder nicht ausreichend geschlafen haben. 

• Stellen Sie sicher, daB der Raum, in dem Sie spielen, gut beleuchtet ist. 

• Halten Sie beim Spielen mindestens eine Pause von 10 Minuten pro Stunde ein. 

DREAMCAST STARTEN: 

Diese GD-ROM kann nur mit dem Dreamcast-System abgespielt werden. Versuchen Sie nicht, die GD-ROM auf einem anderen 
CD-Gerat abzuspielen - Kopfhdrer und Lautsprecher kdnnen dabei beschadigt werden. 

1. SchlieSen Sie Ihr Dreamcast-System an und folgen Sie dabei der Anleitung in Ihrem Dreamcast-Handbuch. SchlieBen Sie 
Controller 1 an. Bei Spielen fur zwei oder mehrere Spieler schlieSen Sie zusatzlich Controller 2 bis 4 (optional erhaltlich) ein. 

2. Legen Sie die Dreamcast-GD-ROM mit dem Aufdruck nach oben in die Vertiefung der CD-Schublade und schlieBen Sie den 
Deckel. 

3. Driicken Sie den Power-Knopf, um das Spiel zu laden. Das Spiel startet, nachdem das Dreamcast-Logo auf dem Bildschirm 
erscheint. Wenn nichts erscheint, schalten Sie das System ab und uberprufen Sie, ob es korrekt angeschlossen ist. 

4. Wenn Sie das Spiel zwischendurch anhalten wollen oder wenn das Spiel endet und Sie neu starten m&chten, driicken Sie A, 

B, X, Y und Start gleichzeitig, um zum Titelbild zuriickzukehren. Driicken Sie erneut A, B, X, Y und Start gleichzeitig, um zum 
Dreamcast-Systembildschirm zuriickzukehren. 

5. Wenn Sie den Strom einschalten, ohne eine GD einzulegen, erscheint der Dreamcast-Systembildschirm. Wenn Sie ein Spiel 
beginnen mochten, legen Sie die Dreamcast-GD-ROM in die Einheit ein; das Spiel wird automatisch geladen. 

WICHTIG: Ihre Dreamcast-GD-ROM enthait einen Sicherheitscode, der es mdglich macht, daB die GD gelesen wird. Halten Sie 
die GD mdglichst sauber und behandeln Sie sie vorsichtig. Wenn Ihr Dreamcast-System Schwierigkeiten beim Lesen der GD hat, 
nehmen Sie diese heraus und reinigen Sie sie vorsichtig. Beginnen Sie dabei in der Mitte der GD und wischen Sie direkt von der 
Mitte aus zur AuBenkante. 

BEHANDLCING DER DREAMCAST-GD-ROM 

• Die Dreamcast-GD-ROM ist ausschlieBlich fur den Gebrauch mit dem Dreamcast-System bestimmt. 

• Halten Sie die Oberflache der GD-ROM frei von Schmutz und Kratzem. 

• Lassen Sie sie nie in der prallen Sonne oder in der Nahe der Heizung oder einer anderen Warmequelle liegen. 
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ADVERTENCIA SOBRE LA EPILEPSIA 

Antes de usar este sistema de videojuegos o dejar que sus hijos lo utilicen, lea el manual, y en particular este pbrrafo. Por 
motivos de responsabilidad, se recomienda a los adultos que examinen las instrucciones de funcionamiento de la consola 
Dreamcast en compania de los menores antes de permitirles jugar. Algunas personas son susceptibles de padecer ataques 
epilbpticos o perdida del conocimiento cuando se exponen a ciertos patrones de luz o luces destellantes en su vida cotidiana. 
Tales personas pueden sufrir un ataque mientras ven ciertas imbgenes de television o utilizan ciertos juegos de video. Esto 
puede suceder incluso si la persona no tiene un historial medico de epilepsia o nunca ha sufrido ataques epilepticos. Si usted o 
cualquier miembro de su familia ha tenido alguna vez sintomas relacionados con la epilepsia (ataques o perdida de 
conocimiento) cuando se haya expuesto a luces destellantes, consulte a su medico antes de jugar. Nosotros recomendamos que 
los padres supervisen la utilizacibn que sus hijos hacen de los juegos de video. Si usted o sus hijos experimentan alguno de los 
siguientes sintomas: mareos, visibn borrosa, contracciones oculares o musculares, perdida de conocimiento, desorientacion, 
cualquier movimiento involuntario o convulsiones, mientras utiliza un juego de video, interrumpa INMEDIATAMENTE la 
utilizacibn del sistema y consulte a su medico. 

Precauciones a tener en cuenta durante el funcionamiento 

• No se ponga demasiado cerca de la pantalla. Sibntese bien separado de la pantalla del televisor, tan lejos como le permita la 
longitud del cable. Le aconsejamos que se siente al menos a dos metros de distancia de la pantalla de televisibn. 

• Es preferible jugar a este juego en una pantalla pequena de televisibn. 

• Evite jugar si se siente cansado o no ha dormido lo suficiente. 

• Asegurese de que la habitacibn donde este jugando estb bien iluminada. 

• Descanse al menos 10 minutos por cada hora de juego. 

INICIO 

Este GD-ROM solamente se puede usar con el sistema Dreamcast. No intente ejecutar este GD-ROM en ningun otro reproductor 
de CD; hacerlo podria ocasionar danos a los auriculares o altavoces. 

1. Para conectar el sistema Dreamcast, siga los pasos del manual de instrucciones Dreamcast. Conecte el mando de control 1. 
En los juegos donde participen de dos a cuatro jugadores, conecte tambien los mandos 2 a 4. 

2. Coloque el GD-ROM Dreamcast con la etiqueta hacia arriba en la bandeja de la unidad de disco y cierre la cubierta. 

3. Pulse el boton Power para cargar el juego. El juego darb comienzo despues de que aparezca la pantalla del logotipo de 
Dreamcast. Si no aparece nada, apague el sistema y compruebe que estb conectado correctamente. 

4. Si desea detener un juego en ejecucibn o si el juego termina y desea reiniciarlo, pulse simultbneamente los botones A, B, X, 

Y y Start para acceder a la pantalla de inicio del juego. Pulse de nuevo simultbneamente los botones A, B, X, Y y Start para 
volver a la pantalla de Menu Principal de la consola Dreamcast. 

5. Si enciende la consola sin haber introducido un GD, aparecerb el Menu Principal de la consola Dreamcast. Si desea jugar, 
coloque el GD-ROM Dreamcast en la unidad de disco y el juego se iniciarb autombticamente. 

Importante: El GD-ROM Dreamcast contiene un cbdigo de seguridad que permite su lectura. Asegurese de que el disco estb 
limpio y manejelo con cuidado. Si surgen problemas en la lectura del disco, retirelo y limpielo con cuidado, realizando un 
movimiento radial desde el centra hasta el borde del disco. 

MANEJO DEL GD-ROM DREAMCAST 

• El GD-ROM Dreamcast esta destinado a ser empleado exclusivamente con el sistema Dreamcast. 

• Compruebe que la superficie del GD-ROM no tiene polvo o aranazos. 

• No lo deje expuesto a la luz directa del sol o cerca de un radiador u otras fuentes de calor. 
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AVVERTENZA A PROPOSITO DELL’EPILESSIA 

Si prega di leggere attentamente I'intero manuale e questo paragrafo in particolare, prima di usare questo sistema di videogiochi 
o permettere ai vostri figli di utilizzarlo. Tutti i minorenni dovrebbero essere comunque assistiti da un adulto responsabile nella 
lettura dettagliata delle istruzioni per I'uso di Dreamcast, prima di iniziare a giocare con I'apparecchio. Alcune persone sono 
suscettibili di attacchi epilettici o di perdita della conoscenza se esposte a particolari luci intermittenti o motivi luminosi durante 
la vita quotidiana. Tali persone possono subire un attacco durante la visione di alcune immagini televisive o utilizzando alcuni 
video giochi. Questo pub accadere anche se la persona non ha precedent clinici riguardanti I’epilessia o non b mai stata colta da 
attacchi epilettici. Se voi o altri componenti della vostra famiglia avete sperimentato i sintomi correlati all’epilessia (attacchi o 
perdita di conoscenza) durante I’esposizione a luci intermittenti, consultate il vostro medico prima di giocare. Consigliamo che i 
genitori tengano sotto controllo I’utilizzo dei video giochi da parte dei loro figli. Se voi o vostro figlio awertite uno dei seguenti 
sintomi: senso di vertigine, vista annebbiata, contrazioni degli occhi o dei muscoli, perdita di conoscenza, disorientamento, un 
qualsiasi movimento involontario o convulsione, durante I’utilizzo di un video gioco, interrompetene I’uso IMMEDIATAMENTE e 
consultate il vostro medico. 

Per la vostra Salute 

• Sedetevi lontano dallo schermo del televisore, utilizzando I’intera lunghezza dei cavi della Console. 

Vi consigliamo di sedervi almeno a 2 metri di distanza dallo schermo del televisore. 

• Se possibile, visualizzare il gioco su uno schermo televisivo di piccole dimensioni. 

• Evitate di giocare se vi sentite stanchi, oppure se avete dormito poco. 

• Accertatevi che la stanza in cui intendete giocare sia ben illuminata. 

• Riposate per almeno 10 minuti ogni ora durante i videogiochi. 

COME INIZIARE 

Questo GD-ROM pub essere usato esclusivamente con il Dreamcast System. Non tentare di usare il GD-Rom su lettori CD di 
diverso tipo - in caso contrario si rischia di danneggiare cuffie e diffusori audio. 

1. Impostare il sistema Dreamcast in base alle istruzioni date nel manuale di istruzioni in dotazione con il vostro Dreamcast 
System. Inserire il Controller 1. In presenza di 2-4 giocatori, inserire anche i Controller 2-4. 

2. Inserire il GD-ROM di Dreamcast nell'apposita rientranza all'interno del vano disco per CD, con il lato etichettato rivolto verso 
I'alto. Ora chiudere il coperchio vano disco. 

3. Premere il Tasto Power (Alimentazione) per caricare il gioco. II gioco prende il via dopo la schermata con il logo Dreamcast. 
Se sullo schermo non appare nulla, spegnere il sistema e controllare di averlo predisposto correttamente. 

4. Se desiderate fermare un gioco in fase di svolgimento, oppure se il gioco finisce e voi volete ricominciarlo, premere 
simultaneamente A, B, X, Y e Avvio (Start) per tomare alia schermata col titolo del gioco. Premere simultaneamente A, B, X, 
Y e Avvio (Start) ancora una volta per tornare al pannello di controllo di Dreamcast. 

5. Se accendete la corrente senza inserire il GD, su schermo appare il pannello di controllo di Dreamcast. Se desiderate iniziare 
un gioco, inserire il GD-ROM di Dreamcast nell'unitb. Ora il gioco si carica in modo automatico. 

Importante: II vostro GD-ROM Dreamcast contiene un codice di sicurezza che permette la lettura del disco. Tenere il disco 
sempre pulito e maneggiarlo con cura. Se il Dreamcast System ha difficoltb a leggere il disco, estrarre il disco e passarlo 
attentamente con un panno, partendo dal centra e proseguendo in linea retta verso i bordi. 

COME MANEGGIARE IL GD-ROM DI DREAMCAST 

• II GD-ROM di Dreamcast e realizzato esclusivamente per uso sul Dreamcast System. 

• Cercare di non sporcare ne graffiare la superficie del GD-ROM. 

• Non lasciare il disco esposto alia luce diretta del sole o vicino ad un termosifone o ad altre sorgenti di calore. 
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AVISO DE EPILEPSIA 

Queira ler o manual e especialmente este parbgrafo, antes de usar o sistema de jogos de video ou de deixar os seus filhos usb-lo. 
Clm adulto responsavel deve ler e explicar aos menores/jovens as instru^oes de operaqao da Dreamcast antes de autorizar que 
usem este sistema. Algumas pessoas sSo susceptiveis a ataques epilbpticos ou perda de consciencia quando expostas a certas 
luzes intermitentes ou padroes de luzes na vida do dia a dia. Tais pessoas podem ter um ataque enquanto veem certas imagens 
de televisao ou enquanto jogam certos jogos de video. Isto pode acontecer mesmo que a pessoa nao tenha um historial medico 
de epilepsia ou nunca tenha tido um ataque epilbptico. Certas condiqoes podem induzir sintomas epilbpticos nao detectados 
mesmo em pessoas que nao tenham um historial de ataques ou epilepsia. Se voce ou alguem da sua familia tiverem tido 
alguma vez sintomas relacionados com epilepsia (ataques ou perda de consciencia) quando expostos a luzes intermitentes, 
consulte o seu medico antes de jogar. Aconselhamos os pais a vigiar os filhos enquanto estes jogam jogos de video. Se voce ou 
o seu filho tiverem alguns dos seguintes sintomas: tonturas, alteraq^o de visdo, contracgoes musculares ou dos olhos, perda de 
consciencia, desorienta<;ao, qualquer movimento involuntbrio ou convulsao, deixe IMEDIATAMENTE de jogar e consulte o seu 
medico. 

Para a Sua Saude 

• Aconselhamos que se sente a uma distancia de pelo menos 2 metros do ecra de televisao. 

• De preferencia, o jogo deve ser exibido num ecra de televisao pequeno. 

• Evite jogar se estiver cansado ou se nao tiver dormido o suficiente. 

• Certifique-se de que a sala onde estb a jogar esta bem iluminada. 

• Descanse pelo menos 10 minutos por hora enquanto joga qualquer jogo de video. 

COMO PRINCIPIAR 

Este GD-ROM s6 pode ser usado com o Sistema Dreamcast. Nao tente jogar este GD-Rom em qualquer unidade de CD - se o 
fizer pode danificar os auscultadores e os altifalantes. 

1. Monte o seu sistema Dreamcast seguindo as instruqdes no seu Manual de Instruqoes do Sistema Dreamcast. Ligue o 
comando 1. Para os jogos de 2-4 jogadores, ligue tambem os comandos 2-4. 

2. Coloque o GD-ROM Dreamcast, com o rdtulo voltado para cima, no leitor de CD e feche a tampa. 

3. Pressione o Botao de Energia (Power Button) para carregar o jogo. O jogo come^a ap6s o ecra do logotipo Dreamcast 
aparecer. Se nada aparecer, DESUGCJE o sistema e certifique-se de que esta bem montado. 

4. Se desejar parar o jogo que estiver a ser exibido ou o jogo terminar e voce desejar recomegar, pressione A, B, X, Y e Start 
simultaneamente para voltar para o ecra do titulo do jogo. Pressione A, B, X, Y e Start simultaneamente outra vez para 
voltar para o painel de comando Dreamcast. 

5. Se ligar a energia sem introduzir um GD, o painel de comando Dreamcast aparecera. Se desejar jogar um jogo, coloque o 
GD-ROM Dreamcast na unidade e o jogo carregara automaticamente. 

Importante: O seu GD-ROM Dreamcast contam um cbdigo de seguranqa que ajuda o disco a ser lido. O disco deve ser mantido 
limpo e manuseado com cuidado. Se o seu Sistema Dreamcast tiver problemas em ler o disco, retire o disco e limpe-o 
cuidadosamente, come^ando do centra do disco e limpando para fora na direcqao da extremidade. 

COMO MANUSEAR O SEU GD-ROM DREAMCAST 

• O GD-ROM Dreamcast destina-se a ser usado exclusivamente com o Sistema Dreamcast. 

• Certifique-se de que a superficie do GD-ROM 6 mantida limpa e sem riscos. 

• Ndo o deixe a luz directa do sol ou perto de um radiador ou de outra fonte de calor. 
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WAARSCHUWING VOOR EPILEPSIE 

Lees de handleiding en met name deze alinea door voordat u dit videospelletjessysteem gebruikt of uw kinderen toestaat het te 
gebruiken. Een verantwoordelijke volwassene dient de bedieningsinstructies van de Dreamcast door te nemen met minderjarigen 
voordat hen wordt toegestaan met het spel te beginnen. Sommige mensen kunnen een epileptische aanval krijgen of 
bewusteloos raken wanneer zij in het dagelijkse leven worden blootgesteld aan bepaalde lichtpatronen of knipperende lichten. 
Tijdens het kijken naar bepaalde TV-beelden of het spelen van bepaalde videospelletjes kunnen deze mensen een aanval krijgen. 
Dit kan gebeuren zonder dat men een medische historic van epilepsie heeft of zonder dat men ooit eerder een epileptische 
aanval heeft gehad. Indien u of iemand in uw familie bij blootstelling aan knipperende lichten ooit symptomen van epilepsie heeft 
gehad (een aanval of bewusteloosheid), raadpleeg dan uw arts alvorens u gaat spelen. Wij raden ouders aan om toezicht te 
houden op het gebruik van videospelletjes door hun kinderen. Indien u bij uzelf of bij uw kind tijdens het spelen van een 
videospel 66n van de volgende symptomen constateert, moet u het gebruik ONMIDDELLIJK staken en uw arts raadplegen. Het 
gaat hierbij om de volgende symptomen: duizeligheid, wisselend zicht, trekken van het oog of van de spieren, bewusteloosheid, 
desori§ntatie, onwillekeurige bewegingen of stuiptrekkingen. 

Omwille van uw Gezondheid 

• Ga op afstand van het televisiescherm zitten, zo ver als de lengte van de Controller kabel dat toestaat. Wij raden u aan 
minstens 2 meter van het televisiescherm af te zitten. 

• Speel het spelletje het liefst op een klein televisiescherm. 

• Ga niet spelen, indien u vermoeid bent of niet voldoende slaap hebt gehad. 

• Zorg ervoor dat de kamer waarin u speelt, goed verlicht is. 

• Tijdens het spelen van een videospelletje moet u elk uur tenminste 10 minuten rusten. 

VAN START GAAN 

Deze GD-ROM mag alleen met het Dreamcast Systeem worden gebruikt. Probeer niet om deze GD-Rom op een andere CD speler 
te spelen - hierdoor kunnen uw hoofdtelefoon en speakers namelijk beschadigd worden. 

1. Zet uw Dreamcast systeem op door de instructies in uw Dreamcast Systeem handleiding op te volgen. Steek Control pad 1 
in. Steek voor spelletjes met 2-4 spelers tevens pads 2-4 in. 

2. Plaats de Dreamcast GD-ROM met het label naar boven in de uitholling van het CD laadje en doe het dekseltje dicht. 

3. Druk op de Power knop om het spelletje te laden. Het spelletje begint na het Dreamcast logo scherm. Als er niets verschijnt, 
zet het systeem dan GIT en zorg ervoor dat het juist is opgezet. 

4. Als u een spelletje dat in uitvoer is wilt stopzetten of het spelletje loopt ten einde en u wilt het weer opstarten, druk dan 
tegelijkertijd op A, B, X, Y en Start om naar het spelletjestitelscherm terug te keren. Druk nogmaals tegelijkertijd op A, B, X, Y 
en Start om naar het Dreamcast bedieningspaneel terug te keren. 

5. Als u inschakelt zonder een GD in te steken, verschijnt het Dreamcast bedieningspaneel. Als u een spelletje wilt spelen, plaats 
de Dreamcast GD-RM dan in het apparaat en het spelletje zal automatisch worden geboot. 

Belangrijk: Gw Dreamcast GD-ROM bevat een beveiligingscode die het mogelijk maakt om de disc te lezen. Zorg ervoor dat de 
disc wordt schoongehouden en ga er voorzichtig mee om. Als uw Dreamcast Systeem moeite heeft met het lezen van de disc, 
verwijder de disc dan en veeg hem zorgvuldig af, waarbij u in het midden van de disc begint en naar de rand toe afveegt. 

OMGAAN MET UW DREAMCAST GD-ROM 

• De Dreamcast GD-ROM is bedoeld voor exclusief gebruik met het Dreamcast Systeem. 

• Zorg ervoor dat de oppervlakte van de GD-ROM vrij is van vuil en krassen. 

• Laat hem niet in direct zonlicht of in de buurt van een radiator of andere warmtebron staan. 
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EPILEPSIVARNING 

Las handboken och i synnerhet detta avsnitt innan du anvander detta videospel eller tiliater ditt barn anvanda spelet. 
En ansvarsfull vuxen person bor gS igenom anvandarinstruktionerna fdr Dreamcast-spelet med minderdriga innan de 
tiliats att spela. Vissa personer har storre benagenhet f6r epileptiska anfall eller medvetsloshet n8r de utsStts f6r 
snabbt blinkande ljus eller Ijusmdnster i det vardagliga livet. Sadana personer kan fa anfall nar de ser vissa TV-bilder 
eller nSr de spelar vissa videospel. Detta kan hSnda aven om personen aldrig tidigare har haft epilepsi eller ett 
epileptiskt anfall. Om du eller nSgon i din familj har haft symtom kopplade till epilepsi (anfall eller medvetsloshet) i 
samband med blinkande ljus b6r du rSdfr^ga en lakare innan apparaten anvSnds. Vi rekommenderar att foraldrar 
overvakar barn som spelar videospel. Om du eller dina barn upplever nSgot av foljande symtom: yrsel, suddig syn, 
ogon- eller muskelryckningar, medvetsloshet, forvirring eller ofrivilliga rorelser eller spasmer, ska du de 
OMEDELBART sluta anvanda apparaten och uppsoka en lakare. 

For din halsa 

• Sitt langt ifrSn TV:n, s£ langt som konsolens kabel tiliater. Vi rekommenderar att du sitter minst 2 meter fr£n TV- 
skarmen. 

• Spelet skall heist spelas p£ en liten TV-skarm. 

• Gndvik att spela om du ar trott eller har sovit far lite. 

• Se till att rummet har tillracklig belysning. 

• Vila minst 10 minuter f6r varje timme du spelar, oavsett vilket spel du anvander. 

STARTA SPELET 

Denna GD-ROM-skiva kan endast anvandas med Dreamcast-System. Forsok inte att anvanda denna GD-Rom-skiva pa 
en annan CD-spelare - detta kan skada hdrlurar och hogtalare. 

1. Installera ditt Dreamcast-system genom att folja instruktionerna i handboken for Dreamcast-System. Anslut 
Control pad 1. For spel med 2-4 spelare, anslut aven pads 2-4. 

2. Placera Dreamcast GD-ROM, med etiketten upp, i CD-spelaren och stang luckan. 

3. Tryck pa Power for att ladda spelet. Spelet startar efter att Dreamcast logon har visats. Om ingenting hander, tryck 
pa OFF och se till att instailningen ar korrekt. 

4. Om du onskar avsluta ett pagaende spel eller om spelet slutar och du vill borja om, tryck ner A, B, X, Y och Start 
samtidigt f6r att atervanda till spelets startbild. F6r att atervanda till Dreamcasts kontrollpanel, tryck aterigen ner 
A, B, X, Y och Start samtidigt. 

5. Om du trycker pa Power utan att fora in en GD visas Dreamcasts kontrollpanel. Om du vill spela ett spel, placera 
Dreamcast GD-ROM i enheten sa startar spelet automatiskt. 

OBS: Pa din Dreamcast GD-ROM finns en sSkerhetskod som gor det mojligt for skivan att ISsas av. Se till att skivan 
alltid ar ren och hanteras varsamt. Om ditt Dreamcast-System har svart att lasa av skivan, ta ut den och torka 
forsiktigt av den genom att borja frdn mitten och torka rakt ut mot skivans kant. 

HANTERING AV DREAMCAST GD-ROM 

• Dreamcast GD-ROM ar avsedd att uteslutande anvSndas med Dreamcast-Systemet. 

• Se till att GD-ROM-skivans yta inte blir smutsig eller repas. 

• Lilt den inte ligga i direkt solljus eller nara ett element eller andra varmekallor. 
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EPILEPSIADVARSEL 

Laes venligst hele brugervejledningen og isaer dette afsnit for brug af dette videospilsystem, eller for born far lov til at bruge det. 
En ansvarlig voksen b 0 r altid gennemgS alle betjeningsinstruktionerne til Dreamcast-enheden med born, for de ffir lov til at spille. 
Nogle mennesker oplever somme tider epileptiske anfald eller mister bevidstheden, nir de udsaettes for blinkende lys eller 
lysmonste i hverdagen. Disse mennesker kan et epileptisk anfald, mens de ser visse tv-billeder eller spiller visse videospil. 

Dette kan ske, ogsii selvom vedkommende ikke tidligere er blevet diagnosticeret som epileptiker eller aldrig har haft et epileptisk 
anfald. Visse helbredstilstande kan fremkalde uopdagede epileptiske symptomer, selv hos personer, som ikke tidligere har teet 
diagnosticeret epilepsi eller haft et epileptisk anfald. Hvis du eller nogen i din familie nogen sinde har haft epileptiske symptomer 
(anfald eller mistet bevidstheden) som folge af blinkende lys, er det vigtigt at soge laege for brug af spillet. Det tilrides, at foraedre 
overvdger borns brug af videospil. Hvis et barn oplever nogen af folgende symptomer, skal brug af spillet STRAKS ophore, og 
man skal soge laegehjaelp: svimmelhed, sloret syn, ojen- eller muskeltraekninger, besvimelse, desorientering, enhver form for 
ukontrolleret bevaegelse eller krampetraekning. 

Skan dig selv ved at 

• Sidde i god afstand fra tv-skaermen, og heist s& langt som kablet til styreenheden muliggor. Det anbefales at sidde mindst 2 
m fra tv-skaermen. 

• Spille spillet pi en Nile tv-skaerm sS vidt muligt. 

• (Jndgd at spille, hvis du er traet eller ikke har sovet ret meget. 

• Sorge for, at lyset i rummet, hvor du spiller, er godt. 

• Tage mindst 10 minutters pause pr. times videospil. 

SADAN KOMMER DU I GANG 

Denne GD-ROM kan kun bruges med Dreamcast-systemet. Forsog ikke at afspille denne GD-ROM i nogen anden CD-afspiller, da 
dette kan beskadige hovedtelefoner og hojttalere. 

1. Forbered Dreamcast-systemet som beskrevet i brugervejledningen til systemet. Tilslut styreenhed 1. Hvis der er 2-4 spillere, 
tilsluttes ogs3 styreenhed 2-4. 

2. Saet GD-ROM'EN i sk&len i Dreamcast-systemets CD-bakke med maerkaten opad, og luk Idget. 

3. Tryk ph taend-knappen for at indlaese spillet. Spillet startes efter Dreamcast-logoskaermen. Hvis der ikke vises noget ph 
skaermen, skal du slukke systemet og sikre dig, at alt er korrekt tilsluttet. 

4. Hvis du vil stoppe et spil, som er i gang, eller hvis spillet stopper, og du vil fortsaette, skal du trykke ph A, B, X, Y og Start 
samtidig for at vende tilbage til spillets titelskaerm. Tryk igen pt A, B, X, Y og Start samtidig for at vende tilbage til 
Dreamcast-styrepanelet. 

5. Hvis du taender for strommen uden at saette en GD i, vises Dreamcast-styrepanelet. Hvis du vil spille et spil, skal du saette 
Dreamcast-GD-ROM'en i enheden, hvorefter spillet starter automatisk. 

Vigtigt: Din Dreamcast-GD-ROM indeholder en sikkerhedskode, som gor det muligt at aflaese disken. Sorg for, at disken altid er 
ren, og hdndter den forsigtigt. Hvis dit Dreamcast-system har problemer med at laese disken, skal du tage den ud og torre den 
forsigtigt af fra midten og direkte ud mod kanten. 

hANDTERING AF DIN DREAMCAST-GD-ROM 

• Dreamcast-GD-ROM'en er udelukkende beregnet til brug med Dreamcast-systemet. 

• Sorg for at holde GD-ROM-diskens overflade fri for snavs og ridser. 

• Efterlad ikke GD-ROM'en i direkte solly eller i naerheden af en radiator eller andre varmekilder. 
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EPILEPSIADVARSEL 

Les manualen, og saerlig dette avsnittet, for du eller dine barn begynner a bruke dette tv-spillsystemet. En ansvarlig 
voksen b<sr gjennomga styringsinstruksjonene med barn for de for lov til h spille. Enkelte mennesker kan fa epileptiske 
anfall eller besvime, nar de utsettes for blinkende lys eller lysmpnstre. De kan fa anfall ndr de ser visse typer tv-bilder 
eller spiller visse tv-spill. Dette kan skje selv om vedkommende ikke har hatt epileptiske anfall tidligere. Enkelte 
tilstander kan fremkalle latente epileptiske symptomer hos personer som ikke tidligere har hatt anfall eller epilepsi. 
Hvis du, eller noen andre i familien din har opplevd epileptiske symptomer (anfall eller besvimelser) i forbindelse med 
blinkende lys, bpr du kontakte en lege for du begynner a spille. Vi anbefaler at foreldre kontrollerer barnas bruk av tv- 
spill. Hvis du eller bamet ditt opplever ett eller flere av disse symptomene; svimmelhet, uskarpt syn, 0ye- eller 
muskeltrekninger, besvimelser, ufrivillige bevegelser eller krampetrekninger, ma du avbryte spillet (JMIDDELBART og 
kontakte lege. 

Beskytt helsen: 

• Sitt sa langt unna tv-skjermen som ledningen til handkontrollen tillater. Vi anbefaler at du sitter minst 2 meter unna 
skjermen. 

• Spillet skal fortrinnsvis forega pa en liten skjerm. 

• Ikke spill hvis du er sliten eller mangier s0vn. 

• Pase at rommet der du spiller, er godt opplyst. 

• Ta en hvilepause pa 10 minutter for hver time du spiller. 

OPPSTART 

Denne GD-ROMen kan bare brukes med Dreamcast systemet. Ikke prpv a spille den pa en annen CD-spiller, da dette 
kan fore til skader pa hodetelefoner og hpyttalere. 

1. Dreamcast-systemet installeres ved a folge instruksjonene i instruksjonshandboken. Kople til handkontroll 1. For 
spill med 2-4 spillere, kopler du ogsa til handkontrollene 2-4. 

2. Sett inn GD-ROMen med skriftsiden opp. Lukk GD-lokket. 

3. Trykk pa Power-knappen for a laste spillet. Spillet starter etter at skjermen med Dreamcast-logoen vises. Hvis 
ingenting vises, siar du av systemet og kontrollerer at det er korrekt installert. 

4. Hvis du vil stanse et spill som er i gang, eller spillet er ferdig og du vil starte pa nytt, trykker du A, B, X, Y og Start 
samtidig. Dette bringer deg tilbake til startsiden. Trykk A, B, X, Y og Start pa nytt, hvis du vil tilbake til 
kontrollpanelet. 

5. Hvis du starter systemet uten a sette inn en GD, vises kontrollpanelet. Hvis du vil spille, setter du GD ROMen i 
enheten, og spillet starter automatisk. 

Viktig: GD-ROMen inneholder en sikkerhetskode som gjpr at platen kan leses. Pass pa at platen er ren, og behandle 
den forsiktig. Hvis systemet har problemer med a lese fra platen, ma du ta den ut og forke den forsiktig. Tprk fra 
midten, og utover mot kanten i en rett linje. 

BRUK AV DREAMCAST GD-ROMen 

• Dreamcast GD-ROMen skal kun brukes med Dreamcast systemet. 

• Hold overflaten fri for smuss og riper. 

• Ikke la den ligge i sollys, eller naer en radiator eller andre varmekilder. 
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VAROITCIS 

Lue tama kayttoopas ja erityisesti tama kappale, ennen kuin kaytat pelikonsolijarjestelmaa tai annat lastesi kayttaa 
sita. Vastuuntuntoisen aikuisen tulisi kayda Dreamcastin kayttoohjeet lapi yhdessa lasten ja nuorten kanssa ennen 
pelin aloittamista. Jotkut henkilot voivat saada epileptisia kohtauksia tai menettaa tajuntansa, kun he altistuvat 
jokapaivaisessa elamassa vaikkyville valoille ja valokuvioille. Tallaiset henkildt voivat saada kohtauksen, kun he 
katsovat tietynlaisia televisiokuvia tai pelaavat tietynlaisia videopeleja. Jopa henkilot, joilla ei aikaisemmin ole ollut 
todettua epilepsiaa tai epileptisia kohtauksia, voivat saada kohtauksen altistuessaan tietyille olosuhteille. Jos sinulla 
tai jollakin perheenjasenellasi on ollut epilepsiaan liittyvia oireita (kohtauksia tai tajunnan menetyksia) valkkyvien 
valojen takia, ota yhteys laakariin ennen pelaamista. Vanhempien tulisi valvoa lastensa pelikonsolin kayttda. Jos 
sinulla tai lapsellasi ilmenee oireita, kuten huimausta, naon sumentumista, silmien tai lihasten nykimista, tajunnan 
menetysta, sekavuutta, tahdosta riippumattomia liikkeita tai kouristuksia, lopeta pelikonsolin kaytto VAUTTOmASTI 
ja ota yhteys laakariin. 

Terveytesi vuoksi: 

• Istu vahintaan ohjaimen kaapelin pituuden paassS televisioruudusta. Suosittelemme, etta valimatkasi televisioon on 
vahintaan kaksi metria. 

• Pelaa pelia mieluiten pienelia televisioruudulla. 

• Vaita pelaamista, jos olet vasynyt tai et ole nukkunut tarpeeksi. 

• Varmista, etta huone, jossa pelaat, on valaistu hyvin. 

• Lepaa pelattaessa kerran tunnissa vahintaan kymmenen minuuttia. 

ALOITTAMINEN 

Tata GD-ROM-levya voi kayttaa ainoastaan Dreamcast-jarjestelman kanssa. Ala yrita kayttaa GD-Rom-levya missaan 
muussa CD-soittimessa — tama voi vahingoittaa kuulokkeita ja kaiuttimia. 

1. Asenna Dreamcast-jarjestelma sen kayttdoppaan ohjeiden mukaan. Kytke konsoliin ohjain 1. Jos haluat pelata 2 
4 pelaajan peleja, kytke myds ohjaimet 2—4. 

2. Sijoita Dreamcast-GD-ROM etikettipuoli ylospain CD-alustalle ja sulje konsolin kansi. 

3. Lataa peli painamalla virtakytkinta. Peli alkaa Dreamcastin logoruudun jaikeen. Jos mitaan ei tule nakyviin, 
kaanna jarjestelma POIS PAALTA ja varmista, etta se on asetettu oikein. 

4. Jos haluat lopettaa kaynnissa olevan pelin tai peli loppuu ja haluat kaynnistaa sen uudelleen, voit palata pelin 
otsikkoruutuun painamalla samanaikaisesti A-, B-, X-, Y-ja Start-painikkeita. Jos haluat palata Dreamcastin 
ohjauspaneeliin, paina A-, B-, X-, Y- ja Start-painikkeita uudelleen samanaikaisesti. 

5. Jos kaynnistat laitteen ilman GD-levya, nakyviin tulee Dreamcastin ohjauspaneeli. Jos haluat pelata pelia, aseta 
Dreamcast GD-ROM -levy konsoliin, jolloin peli alkaa automaattisesti. 

Tarkeaa: Dreamcast GD-ROM -levy sisaitaa suojauskoodin, jonka avulla levy luetaan. Pida levy puhtaana ja kasittele 
sita varovasti. Jos Dreamcast-jarjestelmaiia on vaikeuksia levyn lukemisessa, poista levy konsolista ja pyyhi se 
varovasti puhtaaksi. Aloita levyn pyyhkiminen sen keskelta ja pyyhi suoraan levyn reunaa kohti. 

DREAMCAST GD-ROM -LEVYN KASITTELEMINEN 

• Dreamcast GD-ROM -levya voi kayttaa vain Dreamcast-jarjestelmassa. 

• Varo, etta GD-ROM-levyn pinta ei likaannu tai naarmuunnu. 

• Ala jata levya suoraan auringonvaloon tai patterin tai muun lampoiahteen lahelle. 
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ADVORUN VARDANDI FLOGAVEIKI. 

Godfuslega lesid handbokina og \>a serstaklega bessa malsgrein adur en bid notid bennan myndbandsleik eda leyfid 
bornum ykkar ad nota hann. Abyrgur fullordinn adili aetti a3 fara yfir notkunarreglur Dreamcast med bornum og 
unglingum adur en heimilad er ad leika. Sumt folk er nsmt fyrir flogaveikiskostum eda kann ad missa medvitund 
t>egar ad bvi er beint vissum leifturljosum eda ljosbrigdum hversdagslifsins. Kann bad ad fa kast J>egar bad horfir a 
vissar sjonvarpsmyndir eda myndbandsleiki. betta getur komid fyrir jafnvel frott ekki se vitad um neina sjukdomssogu 
flogaveiki eda flogaveikiskost. Viss skilyrdi kunna ad leida til adur o^ekktra flogaveikiseinkenna jafnvel hja folki, sem 
ekki hefur fengid bau adur. Ef bid eda einhverjir innan fjolskyldunnar hafid einhvern tima haft flogaveikiseinkenni 
(kost eda medvitundarleysi) vegna leifturljosa ber ad afla laeknisrada adur en leikid er. 

Vid radleggjum foreldrum ad fylgjast med notkun bama sinna a myndbandsleikjum. TAFARLAUST ber ad haetta leik 
og leita til laeknis ef vart verdur einhverra eftirfarandi sjukdomseinkenna: svima, sjondepru, vipru augna eda vodva, 
medvitundarleysis, attamissis, hverskyns oedlilegra hreyfinga eda krampa. 

Heilsunnar vegna ber ad gera eftirfarandi 

• sitja jafn langt fra sjonvarpsskjanum og lengd stjornkapalsins leyfir, 

• heist aetti leikurinn ad fara fram a litlum sjonvarpsskja, 

• fordast ad leika ef t»id erud J>reytt eda hafid ekki sofid lengi, 

• ganga ur skugga um ad herbergid bar sem leikid er se vel lyst, 

• hvilast a.m.k. 10 minutur a klukkustund J)egar verid er i myndbandsleikjum. 

GANGSETNING. 

GD-ROM (lesminni) Jjetta er eingongu haegt ad nota med Dreamcast kerfinu. Reynid ekki ad nota ) 3 ad a neinum 
odrum geislaspilara Jjvi {>ad gaeti skemmt heyrnartolin og hatalarana. 

1. Setjid Dreamcast kerfid upp eins og segir i notkunarreglum handbokarinnar. Tengid styringu 1. begar 2-4 spila Jjarf 
einnig ad tengja styringar 2-4. 

2. Setjid Dreamcast GD-ROM med midanum upp ofan i geisladiskaholfid og lokid. 

3. Ytid a Power-hnappinn til ad virkja leikinn. Dreamcast skjarinn birtist og sidan hefst leikurinn. Ef ekkert gerist 
skal slokkva a kerfinu (OFF) og ganga ur skugga um ad )?ad se rett sett upp. 

4. Ef oskad er eftir ad stodva leik medan hann er i gangi eda leik lykur og J>id viljid gangsetja hann a ny skal yta 
samtimis a A,B,X,Y og Start (Byrja) til ad fara aftur a titilskja leiksins. Ytid aftur samtimis a A,B,X,Y og Start til 
ad fara aftur a stjornskja Dreamcast. 

5. Ef bid setjid i samband an bess ad koma GD fyrir birtist Dreamcast stjornskjarinn. Ef bid viljid leika barf ad setja 
Dreamcast GD-ROM i t;ekid og leikurinn resist sjalfkrafa. 

Aridandi: Dreamcast GD-ROM er med oryggiskota sem gerir bad ad verkum ad haegt er ad lesa diskinn. Gaetid bess ad 
halda disknum hreinum og medhondla hann varlega. Ef Dreamcast kerfid a i erfidleikum med ad lesa diskinn skal fjar- 
l*gja diskinn og burrka hann vandlega, byrja fra midjum disknum og burrka beint ut ad kantinum. 

MEDHONDLUN DREAMCAST GD-ROM. 

• Dreamcast GD-ROM er eingongu aetlad til afnota med Dreamcast kerfinu. 

• Gangid ur skugga um ad yfirbord GD-ROM se laust vid ohreinindi og rispur. 

• Latid GD-ROM ekki vera bar sem sol skin beint eda naerri ofni eda hita. 
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npoEiAonoiHEH ita EniAimA 

IlapaKaXd) 8iaP&axe tiq oSriTteq Kai ei8iK& aoxf| xnv rcapfrypatpo, rcpiv xpTiaipoTtoifiaexe aox6 xo trGaxnpa 
7taixvi8opnx av ^l£ t\ e7axp^vj/exe ox a mi8i6t oaq va xo xP T l ax (- i07C0l ^l cr0 ' uv - O O7tel)0ovo<; evf|XiKO<; otpeltei va 
pexatp£pei ae K&0e avf|XiKO xiq oSriYteq teixoopTlaq xooDreamcast rcpiv xoo e7tixp£\)/ei va §EKivf|aei xo tcoiyvISi. 
MepiKol 6tv6p(07ioi elvai emSeicxiKot oe emXnrcxiKfi Kplan f| ae arttbAeia aovetSncrnq 6xav EKxe0ol)v ae K&icoiaq 
poptpfiq tptoxeivd; avaXap7c£<;, f| ae (pcoxeiv6t e7iavataxpPav6peva of) paxa, axnv Ka0npepivf| xooq (pof|! T6xoia 
frxopa, pnopel va 7i&0oov Kplan, napaKoXooOtbvxac; vr\'kEonny±<; eiK6veq, f) 7iat£ovxa<; K&Ttoia Pivxeo7iaixvl8ia. 
Aox6 prcopel va aopPet aK6pa koci av xo fcxopo 8ev £x ei iaxopiK6 emXrixjhaq, f) 8ev £x ei rc&0ei rcoxfc e7nA.r|7txiicf| 
Kplan- E6tv eaelq f| k 6 ctcoio<; an6 xr|v oiKo^veia oaq etyaxe rcoxf aoprcxdbpaxa axexi£6peva pe xriv emAnvla 
(Kplan, f| arct&Xeia aovelSncxn*;) 6xav eKxe0f|Kaxe ae (pcaxeiv^ avaXaprc^q aopPooXeoxelxe xov 7iaxp6 aaq rcpoxol) 
va nat^exe. XoppooXelioope xoo<; yovetq va 7iapaKoA.oo0ol)v xnv xp^crn xtov pivxeo7taixviSid)v a7i6 xa 7tai8i6t xooq. 
E6 cv eaetq, f| xo mi8l oaq mpooai&^exe xa mpaK&xto aopTtxtbpaxa : ^6tXr), 0oX.fi 6paar), xpa(3f)7paxa f) anaapolx; 
axooq poq xtov paxitfcv, andoXiia aovel8ncrn<;, arco7ipoaavaxoXiap6, o7toiaSf|7ioxe aKoliaia idvriari fj arcaap6 
evtbato rcal^exe pivxeorcaixvlSia, 8iaK6\|/xe apfactx; xriv XP^^l Kai aopPooteoxetxe xov yiaxp6 oaq. 

HA THN AZO> AAEIA LAI 

• Ka0taxe paKpifc an6 xnv o06vn xnq xnte6paan<; x6ao 6ao E7tixp£7toov xo pf|KO<; xtov KaXcoSlcov xtov 
Xeipiaxnpltov. np&rei va ica06aaaxe ae arc6axaan 7ceplnoo 8i)o p£xptov a7t6 xnv xnXe6paan- 

• Etvai 7tpoxip6xepo va xpn<^|TO7ioielxe yia xo naixvlSi pia piKpf) xnte6paan. 

• ATtotpefjyExe va racl^exe av etaaaxe Koopaap£voi, f) av aaq Xelrcei l)7tvo<;. 

• BePaito0e(xe 6xi xo 5top6txio axo otcoIo rcat^exe elvai kolX 6 l tptoxiap£vo. 

• Ha K&0e pla tbpa rcaixviSiol) K&vxe xooAAxiaxov 10' Xenxft 8i6tXeippa. 

APXIZONTAX 

Aox6<; o GD-ROM SloKoq pnopel va xpn<^PO7ioin0el a7iOKAeiaxiK6t pe xo aljaxnpa Dreamcast. Mn 5oKip6taexe va 
Ttal^xe xov GD-ROM 81oko ae 6cMo pnx^vnpa 71a CD, p7iopel va rcpoicateaexe pXApn ®xa aKoi)axiK& f] ax a 
pey&tptova. 

1. EeKivfjaxe xnv xpficm xoo Dreamcast aKoXooOt&vxaq xiq oSnylet; 7100 7cepiX.app6tvovxai 0x0 tpoX.X.6t6io xtov 
o8nYi^ v tod. Iov5£axe fva xeipiaxfipio. Ha 2 tax; 4 Ttaltcxeq cvvSloze 2 tax; 4 xeipiaxfipia avxlaxoixa. 

2. TonoOexfiaxe xov GD-ROM pe xnv xorciop£vn nXeop6t 7t6tvto, axn 0^an xoo Kai KXelaxe xo rcopx&ta. 

3. ni^axe xov 5iaK67ixn tioo ypfttpei Power 71a va av6t\|/ei xo pnx6tvnpa Kai va tpopxdxjei xo TtaixvlSi. To naixvlSi 
apxl^ei pex6t xnv eptpftvian xoo A.076XOK00 xoo Dreamcast axnv o06vn. E6tv 5ev eptpavl^exai xlnoxa apfjaxe xo 
atiaxnpa Kai aiTOopeoxelxe 6x1 elvai xorcoOexnpfvo Kai aov8e8epivo atoax6t. 

4. E6tv 0f;Xexe va axapaxf)aexe xo mixvtSi evt& PptaKexai ae e^&Xi^n f) va xo ^ava^tavfiaexe atpol) xeteidxiei, 
naxfiaxe A, B, X Y Kai Start xaox6xpova 71a va Tuptaexe axnv o06vn xlxXtov Kai eTtavaX&pexe 71a va Toplaexe 
axnv o06vn eAiTXOO xoo Dreamcast. 

5. E6tv av6ti|/exe xo pnx&vnpa x«)pl<; va pftXexe xov 8taKO eptpavl^exai n o06vn eA£yxoo xooDreamcast. E6v 0dXexe 
va 7tal£pxe xono0exf)axe f:va SIoko Kai xo naixvlSi 0a SpKivfiaei aox6paxa. 

Inpavxucfe: O Dreamcast GD-ROM StaKoq aaq TtepiXappAvei tvav KtbSiKa aatpaXela<; itoo xoo e7axp^7iei va 
Siapaaxel. Iryoopeoxetxe 6x1 Siaxnpelxe xov SIoko Ka0ap6 Kai ja6tvexe xov pe npoaoxf)- E6cv xcDreamcast 
8ooKoXel)exai va 8iaP6taei xov SIoko, PT^Xxe xov 81oko Kai Ka0aplaxe xov 7ipoaeKxiK& pe Kivfiaen; an6 xo tcfvxpo 
jtpoq xnv Tiepitp^peia xoo SIokoo. 

nnz NA XPHEIMOnOIHZETE TON DREAMCAST GD-ROM AEKO IAL 

• O Dreamcast GD-ROM 8toKO<; Ttpoopl^exai 71a Xpf|OT| a7tOKXeiaxiK& pe xoDreamcast. 

• BePauo0elxe 6x1 8iaxnpetxe xnv emtp6tveia xoo SIokoo eXe<)0epn a7i6 Ppopifq Kai 78apdpaxa. 

• Mnv xov atpf|vexe axov f|Xio fj axo Ka^opitpfep f| kovx& ae 6tXXn ^17^1 0epp6xnxa<;. 
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Thank you for purchasing Buggy Heat! Please note that this software is designed only for 
use with the Dreamcast console. Be sure to read this instruction manual thoroughly before 
you start playing Buggy Heat. 
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Be wild and dynamic when speeding along the road! 

Buggies...the ultimate customised machines built to conqueror all road surfaces using 
their features of being light but tough. Control a buggy made for driving off-road and beat 
your opponents to become the champion. This is realistic off-road racing! 

A special “Al system” is included for saving and studying the player’s racing technique. 
You can use this to develop a driver and then you’re ready to challenge your friends to a 
race! 


• This software is for 1-2 players. • Before you switch on the power, please connect the Dreamcast 
peripherals to the console. • If you wish to reset the Dreamcast, press Buttons O+O+O+O and the 
START Button during the game. This will return you to the main menu screen. • This software requires a 
Visual Memory unit (VM) for saving Auto-pilot Data and Replay data (see R23). 
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OPERATION 


Dreamcast Controller 

Analog Thumb Pad 


Memory Card 

(Visual Memory unit - 
sold separately) 


Trigger H 



Buttons 

Move 

Analog Thumb Pad 

Steer (analog) 

Directional Pad 

Steer (digital) 

Button © 

Shift Up (Move up through the gears) 

Button © 

Handbrake 

Button © 

Shift Down (will automatically enter reverse gear when traveling at less than 20km/h) 

Button © 

Enters reverse gear automatically when travelling at less than 20km/h (reverses 

while holding down) 

Left Trigger 

Brake 

Right Trigger 

Accelerator 

Start Button 

Starts game, pauses game, restarts game 


▲ If you have selected Automatic, shifting up and down of the gears will occur automatically 

▲ Reverse gear will be entered when travelling at less than 20km/h. It is useful when you crash into a post or wall 
A If you insert a “Vibration Pack” (sold separately) into Expansion slot 2, you can feel the vehicle’s movements. 
A For 2 players, you will need to purchase an extra controller 

A The button configuration is based on the type A (default) set-up. You can change this by selecting ‘Key Setting 
from ‘Options’ (See P.32) 

A When switching the console on, do not press the Digital/Analog Thumb Pad or the 19/B triggers. Pressing 
these can cause positioning problems that may affect the handling of your vehicle. 
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Race Controller 



Lever D 


Lever B 



- (Minus) Button 

Button © 

Steering 
Wheel 


+ (Plus) Button 


Memory Card 

(Visual Memory 
unit - sold 
separately) 

Button © 

Start Button 



Operation 

Handle 

Steering (analog) 

Button © 

Hand Brake 

Button © 

Enters Reverse gear when travelling under 20km/h. (Reverses when pushing) 

+ (Plus) Button 

Shift Up (Moves up through the gears) 

- (Minus) Button 

Shift Down (will enter reverse gear if under 20km/h) 

Left Trigger 

Brake 

Right Trigger 

Accelerator 

Start Button 

Start Game/Pause/Remove Pause 


A If you have selected Automatic, shifting up and down of the gears will occur automatically 

A Reverse gear will be entered when travelling at less than 20km/h. It is useful when you crash into a post or 
wall. 

A You can not use the “Vibration Pack” with the Race Controller. 

A For 2 players you will need to purchase an extra controller. 

A The button configuration is based on the type A (default) set-up. You can change this by selecting ‘Key Setting’ 
from ‘Options’ (See P.32) 

A Please do not touch the handle or the B/B triggers when switching the console on. By moving these you risk 
positioning problems which may affect your vehicle’s performance. If such a problem occurs please switch the 
console off remembering not to touch the keys when you switch it back on. 

^ We cannot guarantee that unofficial Dreamcast controllers will work. 
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START GAME 


When you press the START button on the title screen, the VM 
selection screen will appear. You can then select the VM data you wish 
to use. 

When you are playing the game for the first time: 

The NAME ENTRY screen will appear the first time you play this 
game. Please enter a name of your choice. The name you enter will 
be used as the system file name and for records. 


When you wish to continue a game from where you last finished: 

If you wish to continue your previous game, please select the file from 
the VM where it has been saved. 

a To save/load data you need a VM (sold separately) 
a While saving or loading, please do not switch the console off or 
remove the VM, the controller or any other peripheral. 
a System data (game progress, name entered, option settings etc) will automatically be saved. If 
you insert or remove the VM during the game, your data may not be saved/loaded correctly. 
a The garage set up and driver results will be saved as Al data. 

a The length of the replay data will depend on the race. (The number of blocks will not change.) It 
you exceed the length of time that you can save for, you will not be able to watch the full 
raceor may find that the contents of the race are different. 


NUMBER OF BLOCKS NECESSARY FOR THIS GAME 

System Data: 

9 blocks j 

Al data (garage set up and Al results): 

56 blocks/vehicle 1 

Replay Data: 

90 blocks/race 


(maximum 6 minutes) 
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SELECT MODE 


There are 5 main modes and set-up modes. 

Main Mode 

Championship P.20 

Race in tournaments around the world and aim to become the 
champion. 

Time Attack P.26 

Aim for a top time. Learn the course and raise your Al data (driver). 

VS Game «*- P.28 

Compete with your friends or among Al data. 

Level Checker P.30 

Confirm the results of the raising level of your Al data (driver) through the practicing of Time 
Attack. Take a test to raise the level of your Al data. 

Practice«+ P.31 

You can race freely on a huge course consisting of different road conditions. 

Set Up Mode 

Option n+ P.32 

You can change the game settings, controller and sound set-up. 

Garage P.33 

Set up the tuning or painting of your vehicle. 

Library«+ P.33 

You can watch replay data or view past records. You can also confirm your vehicle and driver 
profiles. 

•nternet * P.34 

Visit the BUGGY HEAT home page. 




CHAMPIONSHIP 


8 vehicles participate in races around the world in order to become the 
champion. Select your vehicle and driver and aim for the 
championship. The champion will be the driver with the highest score 
from a total 13 races. 

The Flow of the Championship 

Class Select: 

If you start from NORMAL, you need to complete 3 classes. 

If you finish in the top 3 you will clear the class and proceed to the 
next class. Each class has a different difficulty level (skill of opponents) 
and number of races. 

a Your progress will be automatically saved each time you finish a 
class. If you leave the mode before completing the class, you must 
start again from the first race of the class. 

Car Select: 

1. Select a vehicle and driver from the 8 available. Note that you 
cannot change the combination of vehicle and driver. You can load 
Al data from the VM. You cannot change your vehicle in the middle 
of a class. 

2. You can choose automatic (AT) or manual (MT) transmission. For 
vehicles on your VM you can also select Auto-pilot (see P.31). 

Course Information: 

You can view information such as the style of the course as well as the 
necessary rankings for clearing the class. Depending on the race, the 
weather may change as well. If you select GARAGE before a race, 
you can change your vehicle settings. 

Race 

If you are ready you can start racing. 

A You will start in 8th position but this will change as you go along 
depending on the results of your previous finishing position. 
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CHAMPIONSHIP 


Scores and Conditions for Clearing 

Points 

Depending on your ranking in each race, you can obtain the following points. 



1st 

2nd 

3rd 

4th 

5th 

6th 

7th 

8th 

Points 

16 

12 

9 

6 

4 

2 

1 

0 


If you finish the required races in each class, your overall score will be used to determine a final 
ranking. 


Courses and Classes 

The races (courses) for each class are arranged in the following way: 

For example, for the NORMAL class you need to complete 3 races and rank in the top 3 to 
proceed to HARD class. If you quit the mode after clearing a class, you can recontinue from the 
next race in the next class. 



Normal 

** 

Hard 

• 

Expert 

France 

- 


(1) 


(1) 

USA 

(1) 

3rd 

- 

3rd 

(2) 

Egypt 

(2) 

or 

above 

(2) 

or 

above 

(3) 

Russia 

(3) 

(3) 

(4) 

Peru 

" 


(4) 


(5) 

Japan 





(6) 


A Races will occur in the given order. 

a If you finish each class without managing to make the top 3, it will 
be GAME OVER and you will not be able to proceed to the next 
class. 
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CHAMPIONSHIP 


Ending a race and Game Over 

Result: 

If you complete the required number of laps, the results of your race 
will be displayed. After displaying your rank, time and points obtained, 
your overall ranking and score will be displayed. (Press up and down 
on the Directional Pad to change between these screens) If you select 
REPLAY you can watch a replay of your last race. If you press START 
during the replay, you will return to the result screen. Select SAVE 
REPLAY to save the replay so that it can be viewed in the future. 
Select EXIT to proceed to the next course or class. 

▲ While the RESULT screen is displayed you cannot move your car. 
Please save your replay data each time because if you proceed 
without saving, your data will be lost. 

Game Over 

If you cannot reach the checkpoint in time and you run out of time or 
you do not make the top 3, it will be GAME OVER. 



Conditions for Winning and Completing the Championship 

Once all of the EXPERT races have been completed, the vehicle with the most points will be the 


champion and will receive a bonus. 

If you rank in the top 3, you can select more vehicle colours from the 
GARAGE. 

Regardless of class and rank, courses completed can be selected in TIME 
ATTACK and VS GAME modes. 

a Your progress will automatically be saved in the system data each time you 
complete a class. 

a After clearing each class (and after the automatic save), you can continue 
play from where you left off, even if you switch off the power. 
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GAME WINDOW 



Reading the Screen during Races 

Reading the screen 

Player Ranking: Current Ranking/Number of Cars 
Top 4 Drivers: Displays the fastest 4 drivers 
Time: Remaining time until checkpoint. Your time will be up when 
the gauge reaches 0. 

Total time: Time elapsed since the beginning of the race. 

Lap Time: Time taken to complete each lap. 

Record lap Time: Fastest time for a lap. 

Course Map: Your car is the arrow and the spots represent the other drivers. 

Shift/Transmission Display: Displays the current gear and transmission. R is reverse gear. 

Rev Counter/Speed: Displays the number of engine rotations and speed. The design will depend 
on the vehicle. 


A This is the standard display and depends on the mode selected. You can 
change the display settings using OPTION. 


Look behind you 

You can increase your chances of victory by avoiding vehicles behind you 
or blocking your competitors’ racing line. To check behind youduring a race 
press OPTION then KEY SETTING, then select type B or C controls (see 
P.32). You can look behind you by pressing LOOK BACK. 


Driver Display 

If you select CHANGE VIEW from the PAUSE MENU (P.24) and MOTION, 
you can view your driver’s actions using RDM. (Real time, Driving, Motion). 
Vou can view your driver’s steering, acceleration and moves in real time. 

A While racing, MOTION can only be viewed from FRONT. 



23 








PAUSE 


While racing, you can pause the game by pressing the START 
button. To return to the race press START again or select 
CONTINUE from the pause menu. 

Changing view 

Change view 

You can select the following 3 views and MOTION view (see P.23). 



REAR 



DRIVERS 



FRONT 


Retry: Championship 

Restart: Return to COURSE INFORMATION screen at the beginning of each class and then start 
the race from the beginning again. 


Retry: Time Attack/VS Game 

Change car: Return to CAR SELECT and retry with a new vehicle. 

Change Course: Return to COURSE SELECT and retry on the new course. 
Retry: Return to the beginning of the race and restart. 


Interrupting the Race 

Exit: Interrupts race and returns you to the MODE SELECT screen. In this case, you cannot store 
replay data. 

A If you are in TIME ATTACK and select number of laps as FREE, you will return to the result 
display screen. 
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REPLAY 


After finishing each race, you can choose to replay it. You can save it in your file and view it from 
the LIBRARY. To finish viewing the replay, press the START button. 


Controls during Replay 


Controller 

Race Controller 

Move 

Button © 

Button © 

Change viewpoint 

Analog Thumb Pad 

Handle 

Change camera angle 

Start button 

Start button 

Finish Replay 

Button O 

+ (Plus) button 

Check Rear (while button pressed) 

Trigger D 

Trigger D 

Display/ don’t display 

Motion view 

Trigger B 

Trigger B 

Display/ don’t display 

Screen display 


▲ During the replay, you can display MOTION view regardless of the viewpoint. 

▲ During the VS GAME, each player can change the viewpoint. You can change the screen division 
using Button O ( - (Minus) Button on the Race Controller). MOTION view will not be displayed. 

Changing the viewpoint during replay 

The many cameras positioned around the course will replay the race 
between them. You can enjoy different camera angles each time you press 
Button © 

Manual Operation 

You can freely operate the cameras around your vehicle. You can change 
the camera angle and position using the Analog Thumb Pad. The angle is 
fixed for the Race Controller, but the position can be changed. 

Deleting displayed objects 

Vou can enjoy the race better by using Trigger B on the Control Pad or 
Trigger B on the Race Controller to make the maps and the speedometer 
on the screen disappear. 
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TIME ATTACK 


Select any course in the CHAMPIONSHIP and aim for a best 
time. Using this mode makes your Al data (driver) develop. 



Time Attack 

Car Select: 

1. You can load your Al data from the VM and help your driver 
develop. 

2. Select from automatic (AT) or manual (MT) transmission. You can 
also select Auto-pilot for VM Al vehicles. 

▲ If you select Auto-pilot, you will not be able to develop your driver. 



Course Select 

You can select one of 6 courses and alter the settings on your vehicle 
in the GARAGE. 

▲ Your choice of courses will depend on your CHAMPIONSHIP 
progress. 

Lap Select 

You can select 1-5 laps or FREE (infinite number of laps) 
a If you select FREE you cannot view replays. 



Race 

Begin the Race. 
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Finishing Time Attack and Game Over 

Once you have completed the number of laps specified, the 
results of the race will be displayed. If you have selected FREE, 
you can end the race and view your results by selecting EXIT 
from the pause menu. If you select REPLAY, you can watch a 
replay of the race. To return to the result screen press START 
during the replay. You can save your replay by selecting SAVE 
REPLAY. 

If you select EXIT, the Al data save screen will be displayed. If 
you wish to study your technique, please save here. 



▲ Please save Al and replay data each time that you finish playing. If you proceed without 
saving, you will lose your new data. 



Ghost Car 

During the game, if you play the same course with the same 
number of laps, a ghost car imitating the fastest lap will appear. 
You can use it to compare technique or compete with yourself. 
You can choose to display it in OPTION (see P.32). 

▲ Even if you hit the ghost car, it won’t affect your performance. 


27 












VS GAME 



In this mode you can use your Al data to compete with your 
friends or with the CPU. You can also set a handicap in OPTION 
(see P.32). 

VS Game 

Game Select 

You can select 2 modes. 

1 player mode: You can compete alone and choose from: player vs. Auto-pilot, player vs. CPU, 
Auto-pilot vs. CPU, Auto-pilot vs. Auto-pilot. Use Player 1’s Controller to set the first and second 
player options. 

2 player mode: 2 players compete. Connect Player 2’s controller to the console and select 
vehicles simultaneously. 

Car Select (1 Player mode) 

1 The vehicle and driver will be selected in the order of first player then second player. Player 1 
can choose from 8 vehicles and drivers, or Al from VM. Player 2 can choose from VM as Al or 
CPU enemy player. 

2. Player 1 can choose automatic (AT), manual (MT) or Auto-pilot. Player 2 will be on Auto-pilot. 
a You can only use the first player’s controller when you are in 1 PLAYER MODE 
a You can choose Auto-pilot if you select a saved VM vehicle. 

A If Player 2 is the CPU, you can select the level (skill) of your opponent. 

Car Select (2 Player mode) 

1. Both players need to choose their vehicles and drivers. 

2. Select automatic (AT) or manual (MT) transmission. 
a You cannot use a memory card vehicle in 2 PLAYER MODE 
a You cannot select Auto-pilot. 

Course Select 

Select the course that you wish to race. 

a Your choice of courses depends on your progress in the CHAMPIONSHIP. 

A You cannot select GARAGE from VS GAME. 

28 








Lap Select 

Choose the number of laps. You can choose 1-5 laps. 

Grid Select 

You can select your start position (order) from 3 choices. 

Screen Select 

You can choose whether or not to divide the screen. 

This option is only available in 1 Player Mode. 

Race 

Once you have decided on the course and number of 
laps, you can start racing. 



How to interpret the VS GAME screen 

If you split the screen in two, it will look like the picture on the 
right. 

The driver’s face and course map will not be displayed. 

Current Lap and Total Laps will be displayed 
A If you select FULL in 1 PLAYER MODE, the screen will not be 
split. 

A Player 1 and 2 can change their viewpoint individually. 
(MOTION will not be displayed) 



Finishing VS Game and displaying results. 

After finishing the required number of laps, the first vehicle to reach 
the goal is the winner. There is no time limit. The race will end when 
Flayer 1 or Player 2 reaches the goal and then the results will be 
displayed. If you wish to change conditions, choose EXIT to return to 
game select. 

A You cannot save replay data during the VS game. 
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LEVEL CHECKER 


You can confirm your Al data (driver) progress from TIME ATTACK by 
the level test. 

Al Level Test 

You can view information such as the current Al level of your vehicle 
as well as how much of the course you have mastered. 

Load the Al data that you wish to view from the VM. 

You can take the Level Test at CHECK START. 

Load 

Load Al data from VM. 

Check Start 

For each course, you can run a simulation to test your driver’s level 
skill. If you complete the requirements you may ‘level up’. Depending 
on your results, you can also view comments. 

What is the Al system? 

Al (artificial intelligence) allows drivers to learn from the player’s 
technique. You can teach the drivers acceleration, brake work and other driving techniques. 



Al driver 

There are 8 drivers waiting to show off their machines in the race. 

The driver can use TIME ATTACK to learn race techniques and thus develop greater skills. 
Each vehicle has its own unique characteristics, and some are better on certain courses than 
others. Try out various courses because practice makes perfect. 

Auto-pilot 

When this function is enabled the Al data allows the player to have the 
machine on Auto-pilot. You can select Auto-pilot during the car 
selection in each mode. 

a Players cannot control the vehicles during Auto-pilot. 
a Al never improves during Auto-pilot. 
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PRACTICE 


You can race freely on a huge course consisting of different road 
conditions. 

Practice Race Program 

If you select practice race, you can start the race as soon as you 
choose your vehicle. 


Car Select 

1. Select vehicle and driver 

2. Select automatic (AT) or manual (MT) transmission 

▲ You can also select Al data from the VM but you can’t choose Auto¬ 
pilot. 


Start 

You can race around the course freely. There is no time limit or set 
route. You can practice as much as you wish. 














OPTION 


You can change the various game settings and run sound tests. If you 
select STANDARD for any section, the settings will return to the 
default settings. 

a Your settings will automatically be saved when you leave OPTION. 



Game Setting 



Starting View 

Sets 

the 

Commentator 

Sets 

the 

Speedometer 

Sets 

the 

Course Map 

Sets 

the 

Character Icon 

Sets 

the 

Ghost Car 

Sets 

the 

Slower car boost 

Sets 

the 


view at the start of the race, 
commentator’s voice, 
speed in Km/h or Mph. 
course map for the race 
display of the top 4 drivers 
Ghost Car during Time Attack 
handicap for VS game. 


Key Setting 

There are 3 types of controller settings. (Type A, B or C) 
a In the case of the Race Controller, you can set the sensitivity of the 
steering. 



Sound 

Sound Mode 
BGM volume 
SE volume 
BGM test 


You can set the sound output. 

You can set the BGM (background music) volume. 
You can set the SE (sound effects) volume 
You can listen to the game’s BGM. 



Preview 

You can watch a movie which includes new SEGA information. (Press START to end it.) 
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GARAGE & LIBRARY 

Garage 

Customise your vehicle by tuning it and painting it. You can enter here 
from CHAMPIONSHIP and TIME ATTACK modes. 

Tuning 

You can change the settings for each part of the vehicle. 

Sticker 

You can attach a sticker to the vehicle’s body work. Select from 16 
designs and enter 5 letters or numbers. 

Painting 

You can select 3 colours for each car. 

a If you finish in the top 3 in EXPERT CHAMPIONSHIP mode, the 
number of colours available will increase. 

Save 

Save this setup in the Al data. 

A If you save the garage settings, 56 blocks of Al data will be used 
even if your driver hasn’t been progressing in TIME ATTACK. 

Library 

You can view past results as well as replays. You can also confirm the 
profiles of vehicles and drivers. 

Replay 

You can view saved replay data. 

A Press Start when you wish to end the replay. 

Records 

You can view records created in CHAMPIONSHIP and TIME 
ATTACK. Choose a mode to view the records for each class and 
course. 

Profiles 

Select a vehicle and driver from the Profile list to race on their strongest 
course. You can also view advice regarding the Al. 
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INTERNET 

By connecting to the BUGGY HEAT home page, you can view the information of this game and 
the rankings for fastest lap in TIME ATTACK mode. This home page also provides the service of 
download and upload data. 

Download Service 

Download opponent Al data from the home page and compete by selecting “VS game”. 

▲ To download, you need 56 blocks per data available on your VM. 

▲ You can not raise the downloaded Al data. 

Upload Service 

Connect to the BUGGY HEAT home page and select “Time Ranking” or “ Al Ranking”. When you 
select system data, your saved file will be uploaded on to the “Time Ranking” page. When you 
select Al data, your saved file will be uploaded on to the “Al Ranking” page. 

A You can register your ranking and Al data free. 

a The intellectual property rights of the uploaded data belongs to the home page administrator. 
a Uploaded data will be open to the public on the home page. 

a The internet services described are those planned at the time of the sale of the software. 
a We may change the contents or stop this service without any prior warning. 
a Please note: Sega accept no responsibility for compensation in the case that damage is 
caused by use of this service. However, you are responsible for phone charges and connection 
charges that arise from using the internet. 

This software is not for establishing a direct communications environment. In order to 
access the BUGGY HEAT home page, you first need to have used DREAM KEY to establish 
a communication environment. For details regarding the internet, please consult the 
DREAM KEY INSTRUCTION MANUAL. 
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Merci d’avoir achete Buggy Heat! Ce logiciel est exclusivement conqu pour la console 
Dreamcast. Veuillez lire attentivement ce manuel avant de commencer a jouer a Buggy 
Heat. 


COIXITEIXIU 


Comment jouer .36 

Commencer a jouer. 38 

Selection du mode.39 

Championnat.40 

Interpretation de I’ecran .43 

Menu pause..r.44 

Replay . 45 

Course contre la montre.46 

Defi.48 

Indicateur de niveau .50 

Entrainement.51 

Options .52 

Garage & Bibliotheque .53 

Internet.54 


Conduisez a toute allure au volant de votre nouveau bolide ! 

Les buggies ? Ce sont les toutes dernieres machines personnalisees destinees a 
conquerir tous types de routes, grace a leur alliance de legerete et de robustesse. Prenez 
en main I’un de ces buggies con$us pour la conduite tout-terrain et defiez vos adversaires. 
A vous d’etre le meilleur! Les buggies vous offrent enfin une course tout-terrain vraiment 
realiste ! 

Le jeu est dote d’un systeme d’intelligence artificielle (Al) sophistique, servant a 
enregistrer et etudier les techniques de course du joueur. Utilisez-le pour ameliorer votre 
conduite et defier vos amis a la course ! 

• Ce logiciel est congu pour 1 ou 2 joueur(s). • Avant d’allumer la console, connectez-y les p6ripheriques 
Dreamcast. • Pour redemarrer la console Dreamcast, appuyez sur les boutons ©+©+0+0 et sur le bouton 
START en cours de jeu. Vous retournerez k Itecran du menu principal. • Ce logiciel requiert une unite Visual 
Memory (VM) pour la sauvegarde des donn^es de pilotage automatique et de Replay (voir p. 43). 
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COMMENT JOUER 


Manette Dreamcast 

Stick analogique 


Carte memoire 

(Unite Visual Memory - 
vendue statement) 



Boutons 

Deplacement 

Stick analogique 

Direction (analogique) 

Croix multidirectionnelle 

Direction (numerique) 

Bouton ® 

Vitesse superieure (passe la vitesse superieure) 

Bouton © 

Frein a main 

Bouton © 

Vitesse interieure (passe automatiquement en marche arriere lorsque vous roulez 
k moins de 20 km/h) 

Bouton O 

Passe automatiquement en marche arriere lorsque vous roulez k moins de 20 
km/h (recule pendant que vous appuyez) 

Bouton analogique gauche 

Frein 

Bouton analogique droit 

Accelerateur 

Bouton Start 

Demarre le jeu, le met en pause et le red6marre. 


▲ Si vous avez selectionne le mode automatique, le passage des vitesses se fera automatiquement. 

▲ La marche arriere s’enclenche automatiquement lorsque vous roulez a moins de 20 km/h. Ceci s’av^re utile lorsque vous heurtez un 
poteau ou rentrez dans un mur. 

▲ Si vous inserez un “Vibration Pack" (vendu separement) dans le port d’extension 2, vous pourrez sentir les mouvements du v6hicule. 

▲ Si vous jouez a deux, vous devez vous procurer une manette de jeu supplemental. 

▲ La configuration des boutons est basee sur la configuration de type A (par defaut). Vous pouvez la modifier en selectionnant KEY 
SETTING(Parametrage des touches) dans le menu OPTIONS (voir p. 52). 

▲ Lorsque vous allumez la console, n’appuyez pas sur le stick analogique ni sur les boutons analogiques gauche/droite. Cela pourrait 
provoquer des problfcmes de positionnement susceptibles d’affecter la conduite de votre v6hicule. 
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Volant 


Bouton - (Moins) Bouton + (Plus) 



Carte memoire 

(Unite Visual 
Memory - vendue 
separement) 

Bouton © 

Bouton Start 



Operation 

Volant 

Conduite (analogique) 

Bouton © 

Frein a main 

Bouton © 

Passe en marche arriere lorsque vous roulez a moins de 20km/h. (recule lorsque 
vous le maintenez enfonce) 

Bouton + (Plus) 

Vitesse superieure (passe la vitesse superieure) 

Bouton - (Moins) 

Vitesse inferieure (passe en marche arriere si vous roulez & moins de 20km/h) 

Bouton analogique gauche 

Frein 

Bouton analogique droit 

Accelerateur 

Bouton Start 

Demarre le jeu / Met en pause / Fin de la pause 


▲ Si vous avez selectionn6 le mode automatique, le passage des vitesses se fera automatiquement. 

▲ La marche arrtere s’enclenche automatiquement lorsque vous roulez a moins de 20 km/h. Ceci s’avfere utile 
lorsque vous heurtez un poteau ou rentrez dans un mur. 

▲ II est impossible d’utiliser le “Vibration Pack” avec le volant. 

A Si vous jouez a deux, il vous faut acheter une manette de jeu supplemental. 

▲ La configuration des boutons est bas6e sur la configuration de type A (par d6faut). Vous pouvez la modifier en 
selectionnant KEY SETTING (Param6trage des touches) dans le menu OPTIONS (voir p. 52). 

▲ Ne touchez pas le volant ni les boutons analogiques gauche/droite pendant que vous allumez la console. Cela 
pourrait provoquer des problfemes de positionnement susceptibles d’affecter les performances de votre 
vehicule. Si cela se produisait, eteignez la console et rallumez-la sans toucher les touches concern6es. 


A Nous ne garantissons pas le fonctionnement des manettes Dreamcast non officielles. 
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COMMEIMCER A JOUER 

Appuyez sur le bouton START de I’ecran de titre pour afficher I’ecran de selection VM. 

Selectionnez ensuite les donnees VM que vous souhaitez utiliser. 

Lorsque vous jouez pour la premiere fois : 

Lorsque vous jouez pour la premiere fois, I’ecran NAME ENTRY 

(Saisir le nom) s’affiche. Entrez le nom de votre choix. 

Ce nom sera utilise en tant que nom de fichier systeme et dans le 

cadre des sauvegardes. 

Si vous voulez reprendre une partie la ou vous I’aviez arretee : 

Si vous voulez continuer une partie dej& commence, selectionnez le 

fichier concerne dans le VM dans lequel elle a ete sauvegardee. 

▲ Pour sauvegarder/charger des donnees, un VM est necessaire 
{vendu separement}. 

A Pendant le processus de sauvegarde ou de chargement, n’eteignez 
pas la console et ne retirez pas le VM, la manette ni aucun autre 
peripherique. 

A Les donnees systeme (progression du jeu, nom saisi, options de configuration, etc.) sont 
enregistrees automatiquement. Si vous inserez ou retirez le VM pendant le jeu, vous 
compromettez la bonne marche de la sauvegarde et/ou du chargement. 

A Les resultats de la configuration du garage et du conducteur sont enregistres en tant que 
donnees Al. 

A Le volume des donnees de Replay depend de la course (le nombre de blocs ne change pas). 
Si vous depassez la duree de sauvegarde prevue, vous ne pourrez pas voir I’ensemble de la 
course ou constaterez que le contenu de celle-ci est different. 




NOMBRE DE BLOCS NECESSAIRES A CE JEU 

Donnbes systeme : 

Donnees Al (configuration garage et resultats Al): 
Donnees de Replay : 


9 blocs 

56 blocs/vehicule 
90 blocs/course 
(6 minutes maximum) I 
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SELECTION DU MODE 


Modes principaux 

Championship (Championnat) p.40 

Propose des courses aux quatre coins de la planete, avec I’objectif de 
devenir le champion. 

Time Attack (Course contre la montre) p. 46 

Recherche du meilleur temps possible. Apprenez a vous battre et 
ameliorez vos donnees Al (conducteur). 

VS Game (Defi) «*■ p. 48 

D6fiez vos amis ou vos propres donnees Al. 

Level Checker (Indicateur de niveau) «*■ p. 50 

Confirmez I’amelioration de vos donnees Al (conducteur) en pratiquant des courses contre la 
montre. Testez-vous pour ameliorer vos donnees Al. 

Pratique ■» p.51 

Vous pouvez rouler librement sur un immense circuit compose de differents types de terrains. 



Mode de configuration 

Option >» p. 52 

Vous pouvez modifier les parametres du jeu, de la manette et du son. 

Garage »*• p. 53 

D6finit les reglages et la couleur de votre vehicule. 

Library (Bibliotheque) p. 53 

Vous permet de visualiser les donnees de Replay ou vos scores passes, ainsi que de confirmer 
le profil de votre vehicule et du conducteur. 

Internet ■» p. 54 

Visitez le site Internet de BUGGY HEAT. 
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CHAMPIOIMIMAT 

8 vehicules concourent pour le titre de champion du monde dans le cadre 
de courses se d^roulant aux quatre coins du monde. Selectionnez un 
v6hicule et un conducteur et participez au championnat! Le champion sera 
le conducteur dote du meilleur score a Tissue des 13 courses requises. 

Deroulement du championnat 

Choix de la categorie : 

Lorsque vous commencez au niveau NORMAL, vous devez courir dans 
trois categories. A chaque fois vous terminez une categorie dans les trois 
meilleurs, vous passez a la categorie suivante. Chaque categorie est 
caracterisee par un niveau de difficulty (competence des adversaires) et un 
nombre de courses. 

▲ Vos progres sont automatiquement enregistres a chaque fois que vous 
achevez une categorie. Si vous quittez le mode avant d’achever une 
categorie, vous devrez reprendre a la premiere course de la categorie. 

Choix de la voiture : 

1. Selectionnez un vehicule et un conducteur parmi les 8 qui vous sont 
proposes. Remarque : il est impossible de changer les combinaisons 
voiture/conducteur. Vous pouvez charger les donnees Al a partir du VM. 
Vous ne pouvez pas changer de vehicule au cours d’une categorie. 

2. Vous pouvez choisir une transmission automatique (AT) ou manuelle 
(MT). Pour les vehicules de votre VM, vous pouvez egalement 
selectionner le pilotage automatique (voir p. 51). 

Informations : 

Vous pouvez consulter des informations sur le type de course ou sur les 
etapes necessaires a Tachevement d’une categorie. Selon les courses, le 
temps peut etre different. Si vous selectionnez GARAGE avant une course, 
vous pouvez changer les parametres de votre vehicule. 

Course 

Lorsque vous etes pret, vous pouvez commencer a concourir. 

A Vous demarrez en huitteme position, mais cela change au fil du jeu en 
fonction du classement que vous obtenez au cours de la derniere 
course. 
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CHAMPIOIXIIMAT 

Scores et conditions de victoire 

Points 

En fonction de votre classement dans chaque course, vous pouvez obtenir les points suivants : 


Position 

le 

2e 

3e 

4e 

5e 

6e 

7e 

8e 

Points 

16 

12 

9 

6 

4 

2 

1 

0 


Si vous terminez toutes les courses requises de chaque categorie, votre score total servira a 
determiner votre classement final. 


Courses et categories 

Les courses correspondant a chaque categorie sont organisees de la fagon suivante : 

Pour la categorie NORMAL, par exemple, vous devez achever 3 courses et etre classe parmi les 
trois meilleurs pour passer a la categorie HARD (difficile). Si vous quittez le mode apres avoir 
termine une categorie, vous pouvez reprendre le jeu a la premiere course de la categorie 
suivante. 


A Si vous terminez une categorie sans vous classer parmi les trois 
meilleurs coureurs, vous obtenez le message GAME OVER (Partie 
terminee) et ne serez pas autorise a passer a la categorie suivante. 



Normal 

* 

Hard 

(difficile) 

- 

Expert 

France 

... 

3e 

ou 

mieux 

(1) 

3e 

ou 

mieux 

(D 

Etats-Unis 

(D 

.. 

(2) 

Egypte 

(2) 

(2) 

(3) 

Russie 

(3) 

(3) 

(4) 

Perou 

-- 

(4) 

(5) 

Japon 

- 

-- 

(6) 


▲ Les courses ont lieu dans I’ordre indique. 
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CHAMPIOIXIIMAT 


Fin d’une course et Game Over (Partie terminee) 

Resultat : 

Le resultat de votre course s’affiche lorsque vous avez effectue le 
nombre de tours de circuit requis. Apres avoir consulte votre 
classement, votre temps et les points obtenus, votre classement 
general et votre score global s’affichent (appuyez vers le haut et vers 
le bas sur la croix multidirectionnelle pour passer d’un ecran a I’autre). 
Selectionnez REPLAY pour visualiser votre derniere course. Si vous 
appuyez sur START au cours du Replay, vous retournez a I’ecran des 
resultats. Selectionnez SAVE REPLAY (Sauvegarder Replay) pour 
enregistrer le Replay et le visualiser lorsque vous le souhaiterez.EXIT 
(Sortie) vous permet de passer a la course ou a la categorie suivante. 
▲ Vous ne pouvez pas deplacer votre voiture pendant que I’ecran 
RESULT (Resultats) est affichb. N’oubliez pas de sauvegarder 
systematiquement vos donnees de Replay car vous les perdez si 
vous passez a I’etape suivante sans les enregistrer. 



Game Over (Partie terminee) 

Si vous n’atteignez pas la ligne d’arrivee a temps ou que vous ne faites pas partie des trois 
premiers coureurs, vous obtenez le message GAME OVER. 


Comment gagner le championnat 

Une fois toutes les courses du niveau EXPERT terminees, le vehicule ayant totalise 
points est dbclarb champion et se voit attribuer un bonus. 

Si vous vous situez parmi les trois meilleurs, vous pouvez sblectionner 
davantage de couleurs de vehicules dans le GARAGE. 

Independamment de la categorie et du classement, les courses terminees 
peuvent etre selectionnees en mode TIME ATTACK et VS GAME. 

▲ Vos progres sont automatiquement enregistres dans les donnbes systbme 
chaque fois que vous terminez une categorie. 

▲ Apres avoir termine une categorie (et apres la sauvegarde automatique), 
vous pouvez reprendre le jeu ou vous vous etiez arrete, meme si vous 
avez bteint votre console entre temps. 
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FEIMETRE DE JEU 


Lecture de I’ecran pendant les courses 

Lecture de I’ecran 

Player Ranking (Classement du joueur): classement en cours/nombre de 
voitures. 

Top 4 Drivers (4 meilleurs conducteurs): affiche les 4 meilleurs coureurs. 

Time (Temps): temps restant jusqu’a la ligne d’arrivee. Votre temps est 
bpuise lorsque la jauge indique 0. 

Total time (Temps total): temps 6coule depuis le debut de la course. 

Lap Time (Temps/tour de piste): temps utilisb pour effectuer un tour de 
piste. 

Record lap Time (Meilleur temps tour de piste): meilleur temps pour effectuer un tour de piste. 

Course Map (Plan de la course): la fleche represente votre voiture et les points les autres conducteurs. 
Shift/Transmission Display (Affichage Vitesse/Transmission): affiche la vitesse et la transmission en cours. R 
repr^sente la marche arriere. 

Rev Counter/Speed (Compte-tours/vitesse): affiche le nombre de tous du moteur et 
la vitesse. L’affichage depend du module de vehicule. 

▲ II s’agit de I’affichage standard. L’affichage depend du mode selectionne. Vous 
pouvez changer les parametres d’affichage a I’aide du menu OPTION. 

Regarder en arriere 

Vous pouvez augmenter vos chances de gagner en evitant les vehicules qui vous 
suivent ou en bloquant le couloir de vos adversaires. Pour voir ce qui se passe 
derri&re vous pendant une course, appuyez sur OPTION puis sur KEY 
SETTING, et s^lectionnez les commandes B ou C (voir p. 52). Vous pouvez 
regarder derriere vous en appuyant sur la touche LOOK BACK (Regarder en 
arriere). 

Affichage conducteur 

En selectionnant CHANGE VIEW (Changer vue) dans le PAUSE MENU (Menu 
Pause) (p.44), puis MOTION (Mouvements), vous pouvez visualiser les actions 
de votre conducteur par I’intermediaire de RDM. (Real time, Driving, Motion : 
temps reel, conduite, mouvements). Vous voyez alors le volant, (’acceleration et 
les mouvements de votre conducteur en temps reel. 

A Lorsque vous etes en course, I’option MOTION ne peut etre obtenue que dans 
la position FRONT (Face). 
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PAUSE 


Pendant la course, vous pouvez faire une pause en appuyant sur 
le bouton START. Pour continuer la partie, appuyez a nouveau 
sur START ou selectionnez CONTINUE (Continuer) dans le 
menu Pause. 

Changement de vue 
Changement de vue 

Vous pouvez selectionner I’une des trois vues suivantes ou la 
vue MOTION (voir p. 43). 




ARRIERE CONDUCTEUR 


AVANT 


Nouvel essai : Championnat 

Restart (Redemarrer) : Retournez a I’ecran COURSE INFORMATION (Informations sur la 
course) au debut de chaque categorie puis recommencez la course au debut. 


Nouvel essai : Course contre la montre/Defi 

Change car (Changer de voiture) : Retournez a CAR SELECT (Selection d’une voiture) et 
reessayez avec un nouveau vehicule. 

Change Course (Changer de course) : Retournez a COURSE SELECT (Selection d’une 
course) et reessayez sur un nouveau terrain. 

Retry (Nouvel essai) : Retournez au debut de la course et recommencez. 


Interruption de la course 

Exit (Sortie) : Interrompt la course et retourne a I’ecran MODE SELECT (Selection du mode). 
Dans ce cas, vous ne pouvez pas enregistrer les donnees de la partie. 

▲ Si vous etes en mode TIME ATTACK et que vous selectionnez FREE dans le nombre de tours, 
vous retournerez a I’ecran d’affichage des resultats. 
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REPLAY 

Une fois que vous avez termine une course, visionnez-la si vous le souhaitez. Vous pouvez 
I’enregistrer dans votre fichier et I’ouvrir a partir de la LIBRARY (Biblioth§que). Pour arreter le 
Replay en cours de route, appuyez sur le bouton START. 


Commandes disponibles en mode Replay 


Manette 

Volant 

Mouvement 

Bouton O 

Bouton ® 

Changer de point de vue 

Stick analogique 

Volant 

Changer I’angle de la camera 

Bouton Start 

Bouton Start 

Arreter le Replay 

Bouton O 

Bouton+ (Plus) 

Regarder en arrtere (en maintenant 
le bouton appuy6) 

Bouton analogique G 

Bouton analogique G 

Afficher/ ne pas afficher la vue 
MOTION (Mouvements) 

Bouton analogique D 

Bouton analogique D 

Afficher/ ne pas afficher les 
informations & l’6cran 


▲ Au cours du Replay, vous pouvez afficher la vue MOTION quel que soit le point de vue. 

▲ Au cours du VS GAME (Defi), chaque joueur peut changer de point de vue. Vous pouvez changer de 
section d’ecran en utilisant le Bouton O (Bouton moins (-) du volant). La vue MOTION ne s’affichera 
pas. 

Changer de point de vue au cours du Replay 

Les nombreuses cameras placees le long des circuits vous permettent de 
visionner la course sous des angles differents chaque fois que vous appuyez sur 
le Bouton O 

Positionnement manuel 

Vous pouvez librement disposer les cameras autour de votre vehicule. 

Pour modifier Tangle et la position des cameras, utilisez le stick analogique. Pour 
le volant, Tangle de la camera est fixe mais sa position peut etre modifiee. 

Suppression des objets affiches 

Pour mieux appr6cier la course, faites disparattre les cartes et le compteur de 
Vitesse qui apparaissent a I’ecran en utilisant le bouton analogique droit de la 
manette ou du volant. 
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COURSE COIXITRE LA MOIMTRE 


Selectionnez n’importe quelle course du CHAMPIONSHIP 
(Championnat) et tentez un temps record. Ce mode vous permet 
d’ameliorer vos donnees Al (conducteur). 



Course contre la montre 


Car Select (Choix du vehicule): 

1. Vous pouvez charger vos donnees Al dans le VM et ameliorer votre 
conduite. 

2. Choisissez une transmission automatique (AT) ou manuelle (MT). 
Pour les vdhicules VM Al, vous pouvez egalement choisir le 
pilotage automatique. 

A Si vous selectionnez le pilotage automatique, vous ne pourrez pas 
ameliorer les performances de votre conducteur. 



Course Select (Choix du circuit) 

Vous avez le choix parmi 6 circuits et pouvez modifier les parametres 
de votre vehicule dans le GARAGE. 

A L’eventail de pistes proposees dependent de vos progres dans le 
CHAMPIONSHIP (Championnat). 

Lap Select (Choix du nombre de tours) 

Vous pouvez choisir de 1 & 5 tours ou FREE (nombre indetermin6 de 
tours). 

A Si vous choisissez FREE, vous ne pourrez pas visionner de Replay. 



Race (Course) 

Commencez la course. 
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Fin de la course contre la montre et Game Over 

Line fois que vous avez couru le nombre de tours specifies, les 
resultats de la course s’affichent. Si vous aviez selectionne 
FREE, vous pouvez mettre fin a la course et voir vos resultats en 
cliquant sur EXIT dans le menu Pause. Si vous selectionnez 
REPLAY, vous pouvez visionner de nouveau I’ensemble de la 
course. Pour retourner a I’ecran de resultats, appuyez sur 
START pendant le Replay. Pour enregistrer votre Replay, 
appuyez sur SAVE REPLAY. 

Si vous selectionnez EXIT, I’ecran de sauvegarde des donnees Al 
technique, choisissez ce type de sauvegarde. 

▲ Sauvegardez les donnees Al et de Replay a chaque fois que vous arretez de jouer. Si vous 
omettez de les enregistrer, vous perdrez les nouvelles donnees. 


Voiture fantdme 

Au cours du jeu, si vous rejouez la meme course avec le meme 
nombre de tours, vous verrez apparaitre une voiture fantome 
retragant le meilleur temps effectue. Cette fonction vous permet 
de comparer des techniques et de rivaliser avec vous-meme. 
Vous pouvez choisir de faire apparaitre cette voiture fantome 
dans OPTION, (voir p. 52) 

Remarque : Le fait d’entrer en collision avec la voiture fantome 
n’affectera en rien vos performances. 




s’affiche. Pour etudier votre 
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VS game 


DEFI 

Ce mode vous permet d’utiliser vos donnees Al pour rivaliser avec vos 
amis ou avec I’unite centrale. Vous avez egalement la possibility de 
definir un handicap dans OPTION, (voir p.52) 

Defi 

Choix du jeu - Vous avez le choix entre 2 modes. 

Mode 1 joueur : Vous pouvez courir seul ou choisir entre les 
combinaisons suivantes : joueur contre pilote automatique, joueur 
contre unite centrale, pilote automatique contre unite centrale, pilote automatique contre pilote 
automatique. Utilisez la manette du joueur 1 pour definir les options du premier et du deuxieme joueur. 
Mode 2 joueurs : 2 joueurs rivalisent. Connectez la manette du joueur 2 a la console et selectionnez 
simultanement les v6hicules. 

Choix du vehicule (mode 1 joueur) 

1. Le vehicule et le conducteur sont choisis pour le premier joueur puis pour le second. Le joueur 1 a le 
choix entre 8 vehicules et conducteurs ou Al de VM. Dans le VM, le joueur 2 peut choisir un 
adversaire dirige par Al ou par I’unity centrale. 

2. Le joueur 1 a le choix entre la conduite automatique (AT), la conduite manuelle 
automatique. Le deuxieme joueur est en pilotage automatique. 

▲ Vous ne pouvez utiliser que la manette du premier joueur lorsque vous etes en 
joueur). 

A Vous pouvez choisir le pilotage automatique si vous selectionnez un vehicule 
VM deja sauvegarde. 

A Si le joueur 2 est I’unity centrale, vous pouvez choisir le niveau de votre 
adversaire. 

Choix du vehicule (mode 2 joueurs) 

1. Chaque joueur doit selectionner son vehicule et son conducteur. 

2. Selectionnez une transmission automatique (AT) ou manuelle (MT). 

A II est impossible d’utiliser un vehicule de carte memoire en mode 2 PLAYERS 

(2 joueurs). 

A II est impossible de choisir le pilotage automatique. 

Choix du circuit - Selectionnez le terrain sur lequel vous souhaitez concourir. 

A L’eventail des terrains proposes dependent de vos progres dans le CHAMPIONSHIP (Championnat). 
A II est impossible de selectionner GARAGE dans VS GAME (d6fi). 
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(MT) et le pilotage 
mode 1 PLAYER (1 









Lap Select (Choix du nombre de tours) 

Choisissez un nombre de tours, entre 1 et 5. 

Grid Select (Grille de depart) 

Vous avez le choix entre trois positions ou ordres de depart. 

Screen Select (Choix de I’ecran) 

Vous pouvez diviser I’ecran en differentes sections. 

Cette option n’est valable qu’en mode 1 joueur. 

Race (Course) 

Une fois que vous avez choisi le circuit et le nombre de tours, 
vous pouvez commencer a concourir. 

Comment interpreter I’ecran VS GAME 

Si vous partagez I’ecran en deux, vous obtiendrez une image 
semblable a celle de la figure ci-contre. 

Le visage du conducteur et la carte de la course ne seront pas affiches, mais Current Lap (Tour en 
cours) et Total Laps (Total des tours) le seront. 

▲ Si vous selectionnez FULL en mode 1 PLAYER, I’ecran ne sera 
pas divise. 

▲ Les joueurs 1 et 2 peuvent changer d’angle de vue. (MOTION 
(Mouvements) ne sera pas affiche). 

Fin du Defi et affichage des resultats. 

Apres avoir effectue le nombre de tours specifies, le premier vehicule 
a passer la ligne d’arrivee est declare gagnant. II n’y a pas de limite 
de temps. 

La course s’arrete lorsque I’un des deux joueurs franchit la ligne 
d’arriv6e. Les resultats s’affichent alors. Si vous souhaitez changer les 
conditions, choisissez EXIT pour retourner a I’ecran de selection. 

▲ II est impossible de sauvegarder les donnees de Replay au cours 
d’un Defi. 
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IIMDICATEUR DE IMIVEAU 


Level Checker (Indicateur de niveau) 

Vous pouvez confirmer les progres de vos donnees Al (conducteur) en 
mode TIME ATTACK grace au test de niveau. 


Al Level Test (Test de niveau Al) 


Vous pouvez consulter des informations sur le niveau Al actuel de 
votre vbhicule ou les parties de la course que vous avez 
bien ma?tris6es. Chargez depuis le VM les donnees Al que 
vous souhaitez consulter. Vous pouvez commencer le test 
de niveau en selectionnant CHECK START. 



Load (Chargement) 

Charge les donnees Al a partir du VM. 




Try again! 


Check Start (Debut du test) 

Pour chaque course, vous pouvez effectuer une simulation afin de 
tester votre savoir-faire en tant que conducteur. 

Si vous repondez aux exigences, vous pouvez acceder au niveau 
superieur. En fonction de vos resultats, il est egalement possible de 
lire des commentaires. 


Previous level » 
SOntffaiion result F3I$8f8 
Prewnt Level / 


Qu’est-ce que le systeme Al ? 

L’AI (intelligence artificielle) permet aux conducteurs de s’inspirer de la technique du joueur. Par 
exemple, vous pouvez apprendre aux conducteurs a accelerer et a freiner, entre autres 
techniques de conduite. 

Al driver (Conducteur Al) 

Huit conducteurs sont impatients de faire remarquer leur voiture au cours d’une course. Ms 
peuvent utiliser le mode TIME ATTACK (Course contre la montre) pour apprendre les techniques 
de course et ameliorer leurs performances. Dotes de caracteristiques qui leur sont propres, les 
vehicules peuvent se reveler meilleurs sur certaines pistes que sur d’autres. Essayez plusieurs 
types de pistes, car e’est en pratiquant que vous vous perfectionnerez. 
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Pilotage automatique 

Lorsque cette fonction est activee, les donnbes Al permettent au 
joueur de mettre la machine en pilotage automatique. Le pilotage 
automatique peut etre s^lectionne pour chaque mode au moment du 
choix du vehicule. 

▲ En mode de pilotage automatique, les vehicules ne sont pas sous 
le controle des joueurs. 

▲ Ce mode ne permet pas (’amelioration des donnees Al. 



ENTRAilMEMEIMT 

Vous pouvez conduire librement sur un immense circuit compose de 
differents types de terrains. 

Practice Race Program (Pratique du programme de 
course) 

Si vous selectionnez Practice race (Pratiquer course), vous pouvez 
commencer la course des que vous avez choisi un vehicule. 

Car Select (Choix de la voiture) 

1. Choisissez une voiture et un conducteur 

2. Choisissez une transmission automatique (AT) ou manuelle (MT) 
▲ Vous pouvez egalement selectionner les donnees Al dans le VM, 

mais pas le pilotage automatique. 

Start (Depart) 

Conduisez librement sur le circuit. 

II n’y a ni limitation de temps ni itineraire predefini. Vous pouvez vous 
entrainer autant que vous le souhaitez. 



51 










OPTIONS 

Vous pouvez modifier les differents parametres du jeu et effectuer des 
tests de son. Lorsque vous selectionnez STANDARD, quelle que soit 
la section, vous retablissez les parametres par defaut. 

▲ Les options que vous definissez sont automatiquement enregistrbes 
lorsque vous quittez I’bcran OPTION. 



Parametres de jeu 

Starting View (Vue de depart) - Regie la vue au debut de la course, la vue 
que Ton a au debut de la course 

Commentator (Commentateur) - Regie la voix du commentateur 
Speedometer (Compteur) - Regie le compteur en km/h ou Mph 
Course Map (Plan du circuit) - D^finit le circuit de la course 
Character Icon (leone de personnage) - Definit I’affichage des 4 meilleurs 
conducteurs 

Ghost Car (Voiture fantdme) - Lance la voiture fantome dans la course 
contre la montre 

Slower car boost (Optimisation de la voiture la plus lente) - Definit le 
niveau de difficulty pour le Defi. 

Configuration des manettes 

Ilya trois fagons de configurer la manette (Type A, B ou C) 

▲ Si vous disposez d’un volant, vous pouvez en regler la sensibilite. 


Son 

Sound Mode (Mode Son) 
BGM volume (Volume BGM) 
SE volume (Volume SE) 
BGM test (Test BGM) 
fond du jeu. 


Regie le volume de son 
Regie le volume de la musique de fond 
Regie le volume des effets sonores 
Vous permet d’ecouter la musique de 




Avant-premiere 

Vous pouvez voir un film sur les dernieres nouveautes SEGA. (Appuyez sur START pour 
I’arreter). 
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GARAGE & BIBLIOTHEQUE 

Garage 

Personnalisez votre vehicule en modifiant les reglages et en changeant la 
peinture. Vous pouvez acceder a ces fonctions a partir des modes CHAM¬ 
PIONSHIP (Championnat) et TIME ATTACK (Course contre la montre). 

Tuning (Reglage) 

Vous pouvez changer les parametres de chaque partie du vehicule. 



Sticker 

Vous pouvez coller un sticker k la carrosserie du vehicule. Vous avez le choix 
entre 16 stickers. Entrez 5 lettres ou chiffres. 

Painting (Peinture) 

Vous avez le choix entre trois couleurs pour chaque vehicule. 

▲ Si vous finissez dans les trois premiers en mode EXPERT CHAMPIONSHIP 
(championnat expert), le nombre de couleurs disponibles augmente. 

Save (Sauvegarde) 

Sauvegardez ces parametres dans les donnees Al. 

▲ Si vous sauvegardez les parametres du garage, vous utiliserez 
cinquante-six blocs de donnees Al, meme si votre conducteur avance 
en mode TIME ATTACK (Course contre la montre). 

Bibliotheque 

Vous pouvez visionner vos resultats et les Replays. II est egalement possible de 
confirmer les profils des vehicules et des conducteurs. 

Replay 

Vous pouvez visionner des sequences Replay sauvegardees. 

▲ Appuyez sur Start quand vous souhaitez arreter la sequence Replay. 

Records (Enregistrements) 

Vous pouvez visionner des enregistrements crees en CHAMPIONSHIP 
(Championnat) et TIME ATTACK (Course contre la montre). Choisissez 
un mode pour visionner les enregistrements de chaque categorie et 
circuit. 

Profiles (Profils) 

Selectionnez un vehicule et un conducteur a partir de la liste des profils afin de 
courir sur le parcours le plus difficile qui leur correspond. Vous pouvez 
egalement lire les conseils concenant I’AI. 
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INTERNET 

Connectez-vous a la page d’accueil BUGGY HEAT et consultez les informations sur le jeu ainsi 
que les classements du meilleur tour en mode TIME ATTACK (Course contre la montre). Cette 
page d’accueil vous permet aussi de transmettre et de telecharger des donnees. 

Service de telechargement 

Telechargez les donnees de vos adversaires Al a partir de la page d’accueil et mesurez-vous a 
eux a I’aide de vos donnees Al en selectionnant «VS game». 

▲ Pour le telechargement, votre VM doit avoir 56 blocs de donnees disponibles. 

▲ Vous ne pouvez pas augmenter le niveau des donnees Al telechargees. 

Service de transmission de donnees 

Connectez-vous a la page d’accueil de Buggy Heat et selectionnez « Time Ranking » 

(Classement chronometrique) ou « Al Ranking >> (Classement Al). En selectionnant les donnees 
systemes, le fichier que vous avez sauve est transmis sur la page « Time Ranking » (Classement 
chronometrique). En selectionnant les donnees Al, le fichier que vous avez sauve est transmis 
sur la page « Al Ranking » (Classement Al). 

▲ Vous pouvez enregistrer votre classement et vos donnees Al gratuitement. 

A Les droits de propriety intellectuelle des donnees transmises reviennent a I’administrateur de 
la page d’accueil. 

A Les donnees transmises seront accessibles au public sur la page d’accueil. 

A Les services Internet ddcrits correspondent a ceux qui ont 6te prbvus au moment de la vente 
du logiciel. 

A Des modifications de contenu ou une interruption de ce service peut se produire sans qu’il y ait 
eu divertissement prealable. 

A Attention : Sega decline toute responsabilite en cas de dommage lie a I’utilisation de ce 
service. Les communications telephoniques et les couts de connexion relatifs a I’utilisation 
d’lnternet sont par ailleurs entierement a votre charge. 

Ce logiciel n’est pas destine a etablir un environnement de communication direct. Pour 
acceder a la page d’accueil de BUGGY HEAT, vous devez avoir prealablement utilise 
DREAM KEY pour etablir un environnement de communication. 

Pour plus de details concernant I’lnternet, consultez le manuel d’instructions DREAM KEY. 
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Vielen Dank, daB Sie Buggy Heat gekauft haben! Bitte beachten Sie, daB diese Software 
ausschlieBlich fur die Verwendung mit der Dreamcast-Konsole bestimmt ist. Lesen Sie bitte 
diese Gebrauchsanweisung grundlich durch, bevor Sie anfangen, Buggy Heat zu spielen. 

INHALT 


Wie das Spiel funktioniert.56 

Spielstart . 58 

Modus auswahlen . 59 

Championship.,.60 

Erklarung der Symbole auf dem Bildschirm.63 

Das Pause-Menu . 64 

Wiederholung (Replay) .65 

Time Attack . 66 

VS Game . 68 

Level-Checker . 69 

Training . 70 

Optionen .•.71 

Werkstatt und Bucherei. 72 

Internet.,.. *.73 


Wild und dynamisch rasen Sie der StraBen entlang! 

Buggies - das sind ultimative Custom-Maschinen, die nur zu einem Zweck geschaffen wurden: 
Mit unglaublichem Tempo uber jede nur vorstellbare Strecke zu brettern. Sie sind leicht, wendig 
und konnen ungeheuer viel einstecken. Steigen Sie in einen Buggy ein, der speziell fur Off-Road- 
Strecken konstruiert ist, und heizen Sie im Gelande Ihren Gegnern davon. Zeigen Sie ihnen, was 
Sie drauf haben und gewinnen Sie die Meisterschaft! Das ist Off-Road pur! 

Ein spezielles Al-System, eine herausragende Kiinstliche Intelligenz, speichert und analysiert die 
Renntechnik des Spielers. Sie konnen damit einen Fahrer immer weiter entwickeln und 
perfektionieren - und wenn Sie dann bereit sind, Ihre Freunde zu einem Rennen herausfordern! 

• Diese Software ist fur einen bis zwei Spieler gedacht. • Bevor Sie den Strom einschalten, verbinden Sie 
bitte das Dreamcast-Zubehor mit der Konsole. • Wenn Sie einen Neustart von Dreamcast durchfuhren 
wollen, drucken Sie die Tasten © + © + © + © sowie die Start-Taste wahrend des Spiels. Damit kehren 
Sie zum Hauptmenii-Bildschirm zuruck. • Fur diese Software benotigen Sie eine visuelle Speichereinheit 
(Visual Memory (VM), getrennt erhaltlich), urn Autopilot-Daten und Spielwiederholungs-Daten speichern 
zu konnen (s. S. 63) 
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Dreamcast Controller 

Analog-Stick 

Steuerkreuz 


BEDIEIMUIXIG 

fee 


Memory Card 

(Visual Memory - 
getrennt erhaltlich) 



1-Taste 



Tasten 

Bewegung 

Analog-Stick 

Steuerung (analog) 

Steuerkreuz 

Steuerung (digital) 

Taste © 

Gang hochschalten 

Taste © 

Handbremse 

Taste O 

Gang runterschalten (geht automatisch in den Ruckwartsgang, wenn die Geschwindigkeit unter 20 
km/h fallt) 

Taste O 

Ruckwartsgang (nur unter 20 km/h). Taste gedruckt halten. 

D-Taste 

Bremsen 

0-Taste 

Beschleunigen 

Start-Taste 

Spielstart, Pause, Neustart 


Wenn Sie „Automatik“ eingestellt haben, erfolgt das Hoch- und Runterschalten der Gange automatisch 

Der Ruckwartsgang wird eingelegt, sobald Sie sich mit weniger als 20 km/h fortbewegen. Dies ist sehr nutzlich, falls Sie 

gegen eine Saule Oder eine Wand krachen. 

Wenn Sie ein ..Vibration Pack“ (separat erhaltlich) in den Expansion Slot 2 stecken, spuren Sie die Bewegungen des 
Fahrzeugs 

Fur den 2-Spieler-Modus benotigen Sie einen zweiten Controller (separat erhaltlich) 

Diese oben beschriebene Tastenbelegung entspricht dem standardmaf3ig voreingestellten Setup Typ A. Sie kdnnen diese 
Konfiguration andern, indem Sie „Key Setting" aus dem Menu „Option“ auswahlen. (Siehe Seite 72) 

Betatigen Sie nie den Analog-Stick Oder die L- bzw. R-Taste, wenn Sie Dreamcast einschalten. Dies kann zu Problemen 
bei der Kalibrierung fuhren, was die Steuerung Ihres Fahrzeuges beeintrachtigen konnte. 
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Race Controller 


- (Minus)-Taste + (Plus)-Taste 




Bewegung 

Lenkrad 

Steuerung (Analog) 

Taste © 

Handbremse 

Taste © 

Geht automatisch in den Ruckwartsgang, wenn die Geschwindigkeit unter 20 km/h betragt. 

+ (Plus)-Taste 

Gang hochschalten 

- (Minus)-Taste 

Gang runterschalten. Geht unter 20 km/h automatisch in den Ruckwartsgang 

O-Taste 

Bremsen 

□ ■Taste 

Beschleunigen 

Start-Taste 

Spielstart / Pause / Pausenmodus abbrechen 


▲ Wenn Sie „Automatik“ eingestellt haben, erfolgt das Hoch- und Runterschalten der Gange automatisch 

▲ Der Ruckwartsgang wird eingelegt, sobald Sie sich mit weniger als 20 km/h fortbewegen. Dies ist sehr nutzlich, 
falls Sie gegen eine Saule Oder eine Wand krachen. 

A Sie konnen den „Vibration Pack" (separat erhaltlich) nicht mit dem Race Controller verwenden. 

A Fur den 2-Spieler-Modus benotigen Sie einen zweiten Controller (separat erhaltlich) 

A Die Konfiguration der Tasten beruht auf dem standardmaBig voreingestellten Setup Typ A. Sie konnen diese 
Konfiguration andern, indem Sie „Key Settings" aus dem Menu „Options“ auswahlen. (Siehe Seite 72) 

A Bewegen Sie nie das Lenkrad Oder die L- bzw. R-Taste, wenn Sie Dreamcast einschalten. Dies kann zu 
Problemen bei der Kalibrierung fuhren, was die Steuerung Ihres Fahrzeuges negativ beeintrachtigen konnte. 
Wenn dieses Problem auftritt, schalten Sie Ihre Konsole aus und beruhren Sie den Controller nicht, wenn Sie 
die Konsole wieder einschalten. 

A Wir konnen keine Gewahr dafur ubernehmen, daB inoffizielle Dreamcast-Controller funktionieren. 
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5PIEL5TART 


Wenn Sie im Titel-Menu die START-Taste drucken, wird der VM-Auswahl-Bildschirm erscheinen. 


Sie konnen dann die VM-Daten, die Sie verwenden wollen, 
auswahlen. 

Wenn Sie das Spiel zum ersten Mai spielen: 

Der „NAME ENTRY“-Bildschirm erscheint, wenn Sie das Spiel zum 
ersten Mai starten. Geben Sie bitte einen Namen Ihrer Wahl ein. 
Dieser von Ihnen angegebene Name wird als System-Dateiname und 
fur Speicherdaten verwendet. 



Wenn Sie ein Spiel an dem Punkt fortsetzen wollen, an dem Sie 
zuletzt aufgehort haben: 

Wenn Sie Ihr vorheriges Spiel fortsetzen wollen, wahlen Sie bitte die 
Datei aus dem VM aus, auf dem Ihr Spielstand abgespeichert wurde. 

a Urn Daten zu laden Oder zu speichern, benotigen Sie ein VM 
(separat erhaltlich). 

a Bitte schalten Sie wahrend des Lade- Oder Speichervorgangs Ihre 

Konsole nicht aus. Entfernen Sie wahrend des Lade- Oder Speichervorgangs keinesfalls das 
VM, den Controller Oder sonstige Peripheriegerate. 



a Systemdaten (Spielfortschritt, eingegebener Name, Optionseinstellungen usw.) werden 
automatisch gespeichert. Wenn Sie das VM wahrend des Spiels anstecken Oder entfernen, 
werden Ihre Daten eventuell nicht korrekt gespeichert. 
a Das Garagen-Setup und Fahrerergebnisse werden als Al-Daten gespeichert. 

A Die Lange der Replays hangt vom jeweiligen Rennen ab. (Die Anzahl der verwendeten Blocks 
verandert sich nicht.) Wenn Sie ein langeres Replay abspeichern als im Speichersystem 
vorgesehen ist, konnen Sie eventuell nicht das gesamte Rennen ansehen Oder werden leichte 
Veranderungen im Rennverlauf feststellen. 


Anzahl der fur dieses Spiel benotigten Speicherblocks | 

Systemdaten: 

9 Blocks 

Al-Daten 

56 Blocks pro Fahrzeug 

Replay-Daten 

90 Blocks pro Rennen (maximal 6 Minuten) 
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MODUS AUSWAHLEIM 

Es gibt 5 Hauptmodi und Setup-Modi 

Hauptmodus 

Championship -> S. 60 

Treten Sie in Rennturnieren auf der ganzen Welt an und versuchen 
Sie, Champion zu werden. 

Time Attack -> S. 66 

Versuchen Sie, eine Spitzenzeit zu erzielen. Lernen Sie die Strecke 
kennen und verbessern Sie Ihre Al-Daten (Fahrer) 

VS-Spiel -> S. 68 

Treten Sie gegen Ihre Freunde Oder gegen Al-Gegner an. 

Level Checker -> S. 70 

Uberprufen Sie, welche Auswirkungen die Level-Erhohung Ihrer Al-Daten (Fahrer) hat, indem Sie 
den „Time Attack** iiben. Bestehen Sie einen Test, um den Level Ihrer Al-Daten zu erhohen. 

Training -> S. 71 

Hier konnen Sie frei auf einer riesigen Rennstrecke mit verschiedenen StraBenverhaltnissen 
fahren. 

Setup-Modus 

Option -> S. 72 

Sie konnen die Spieleinstellungen, Controller-Einstellungen und das Sound-Setup andern. 

Garage -> S. 73 

Verandern Sie das Tuning Oder die Farbgebung Ihres Fahrzeuges 

Library -> S. 73 

Schauen Sie sich Replays an Oder sehen Sie Rekorde ein. Sie konnen hier auch Ihr Fahrzeug 
und Fahrerprofile uberprufen. 

Internet -> Seite 74 

Besuchen Sie die Homepage von BUGGY HEAT. 
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CHAMPIONSHIP (MEISTERSCHAFT) 


8 Fahrzeuge treten in Rennen auf der ganzen Welt gegeneinander an, um 
Champion zu werden. Wahlen Sie Ihr Fahrzeug und Ihren Fahrer aus und 
versuchen Sie den Titel zu gewinnen. Champion ist der Fahrer, der nach 
insgesamt 13 Rennen den hochsten Punktestand erreicht hat. 

Wie eine Meisterschaft ablauft 

Klassen-Wahl 

Wenn Sie mit der Einstellung NORMAL starten, werden Sie drei Klassen 
absolvieren mussen. Wenn Sie unter den besten drei Fahrern sind, haben 
Sie die Rennklasse geschafft und konnen zur nachsten Klasse aufsteigen. 
Jede Klasse hat einen anderen Schwierigkeitsgrad (Fahigkeit der Gegner) 
und eine unterschiedliche Anzahl an Rennen. 

▲ Ihr Fortschritt wird jedesmal automatisch gespeichert, wenn Sie eine 
Rennklasse erfolgreich abschlieRen. Wenn Sie den Modus verlassen, 
bevor Sie die Rennklasse abgeschlossen haben, mussen Sie im ersten 
Rennen dieser Klasse von neuem beginnen. 

Auto-Wahl 

1. Suchen Sie unter 8 Auswahlmoglichkeiten ein Fahrzeug und einen Fahrer 
aus. Sie konnen die Kombination von Fahrer und Fahrzeug nicht 
verandern. Sie konnen Al-Daten vom VM laden. Sie konnen Ihr Fahrzeug 
nicht wechseln, wahrend Sie sich in einer Rennserie befinden. 

2. Sie konnen zwischen Automatikgetriebe (AT) Oder Handschaltung (MT) 
wahlen. Fur auf Ihrem VM gespeicherte Fahrzeuge konnen Sie auch 
Auto-Pilot auswahlen. (Siehe S. 71). 

Streckeninformation 

Hier konnen Sie Informationen uber die Art der Rennstrecke abrufen und 
sich informieren, wie gut Sie im Rennen abschneiden mussen, um die 
Rennklasse erfolgreich zu beenden. Je nach Rennen kann sich auch das 
Wetter verandern. Wenn Sie vor einem Rennen „Garage“ auswahlen, 
konnen Sie Ihre Fahrzeugeinstellungen andern. 

Rennen 

Sobald Sie bereit sind, konnen Sie das Rennen beginnen. 

▲ Sie starten zunachst am achten Startplatz. Im weiteren Spielverlauf kann 



sich dies andern - je nachdem, wie Sie beim vorherigen Rennen abgeschnitten haben. 
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CHAMPIONSHIP 


Punkte und Voraussetzungen fur erfolgreichen AbschluB 

Punkte 

Je nachdem, wie Sie in einem Rennen abschneiden, konnen Sie die folgenden Punktzahlen erreichen. 


Rang 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

Punkte 

16 

12 

9 

6 

4 

2 

1 

0 


Wenn Sie die fur jede Rennklasse erforderlichen Rennen abschlieBen, wird Ihre Gesamtpunktzahl fur die 
SchluBwertung berechnet. 


Strecken und Klassen 

Die einzelnen Rennen (Kurse) in jeder Rennklasse sind wie folgt angeordnet: 

Beispielsweise mussen Sie in der Klasse NORMAL drei Rennen abschlieBen und unter die besten Drei 
kommen, um in die HARD-Klasse aufzusteigen. Wenn Sie den Modus beenden, nachdem Sie eine 
Klasse erfolgreich abgeschlossen haben, konnen Sie spater ab dem ersten Rennen der folgenden 
Klasse weiterspielen. 


A Die Rennen finden in der vorgegebenen Reihenfolge statt. 

A Wenn Sie eine der Rennklassen abschlieBen, ohne unter die besten Drei 
zu kommen, heiBt es GAME OVER. Das Spiel ist dann vorbei, und es ist 
Ihnen nicht moglich, sofort zur nachsten Klasse aufzusteigen. 



Normal 

- 

Hard 


Expert 

Frankreich 

- 


(1) 


(1) 

USA 

(1) 

3. 

- 

3. 

(2) 

Agypten 

(2) 

Oder 

besser 

(2) 

Oder 

besser 

(3) 

RuSland 

(3) 

(3) 

(4) 

Peru 



(4) 


(5) 

Japan 

-- 




(6) 



61 













































CHAMPIONSHIP 

Ein Rennen abschlieBen und Spielende 




Ergebnis: 

Wenn Sie die erforderliche Anzahl an Runden abschlieBen, wird das 
Rennergebnis angezeigt. Nachdem Ihre Plazierung, die Zeit und die 
erhaltenen Punkte angezeigt wurden, werden Ihre Gesamtplazierung 
und der Punktestand angezeigt. (Wenn Sie auf dem Steuerkreuz Oben 
bzw. Unten drucken, konnen Sie zwischen diesen Bildschirmen 
umschalten.) Wenn Sie REPLAY anwahlen, konnen Sie eine 

Wiederholung Ihres letzen Rennens ansehen. Wenn Sie wahrend der ^ — 

Wiederholung START drucken, gelangen Sie zum Ergebnisbildschirm zuruck. Wahlen Sie SAVE 
REPLAY (Replay Speichern), um die Wiederholung zu speichern und 
sie so zu einem spateren Zeitpunkt wieder ansehen zu konnen. 

Wahlen Sie EXIT, um zur nachsten Strecke Oder Rennklasse zu 
gelangen. 


▲ Wahrend der Ergebnisbildschirm (RESULT) angezeigt wird, konnen 
Sie Ihr Fahrzeug nicht bewegen. Bitte speichern Sie Ihre Al- und 
Replay-Daten jedesmal, wenn Sie zu spielen aufhoren: Wenn Sie 
ohne zu speichern fortfahren, sind Ihre Daten verloren. 


Spiel vorbei 

Wenn Sie den Checkpoint nicht rechtzeitig erreichen und Ihnen die Zeit ausgeht Oder wenn Sie 
nicht unter die Besten Drei gelangen, ist das Spiel verloren: GAME OVER! 


Voraussetzungen fur das Gewinnen und AbschlieBen der Championship 

Wenn alle Rennen der Stufe EXPERT abgeschlossen sind, ist das Fahrzeug 
mit den meisten Punkten Champion und erhalt einen Bonus. 

Wenn Sie unter den besten Drei abschlieBen, konnen Sie in der GARAGE 
zusatzliche Wagenfarben auswahlen. Sie konnen abgeschlossene Kurse in 
TIME ATTACK und VS GAME auswahlen, egal in welcher Klasse Sie 
angetreten sind Oder welche Plazierung Sie erreicht haben. 

A Ihr Spielfortschritt wird automatisch in den Systemdaten gespeichert, wenn 
Sie eine Rennklasse abschlieBen. 

A Nachdem Sie eine Rennklasse abschlieBen (und nach dem automatischen 
Speichern) konnen Sie vom letzten erreichten Punkt aus weiterspielen, 
selbst wenn Sie die Konsole abschalten. 
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SPIELFEIXISTER 


Der Bildschirm wahrend des Rennens 

Plazierung des Spielers: Jetzige Plazierung/Anzahl der Fahrzeuge. 

Beste 4 Fahrer: Zeigt die vier schnellsten Fahrer. 

Zeit: Verbleibende Zeit bis zum Checkpoint. Ihre Zeit lauft ab, wenn der 
Zahler 0 errreicht. 

Gesamtzeit: Seit dem Rennstart abgelaufene Zeit. 

Rundenzeit: Die fur eine voile Runde benotigte Zeit. 

Rekord-Rundenzeit: Die schnellste Zeit fur eine Runde. 

Streckenkarte: Der Pfeil stellt Ihren Wagen dar, die Punkte die anderen 
Fahrer. 

Schaltung/Getriebeanzeige: Zeigt den derzeit eingelegten Gang und die Getriebeart an. R bedeutet 
Ruckwartsgang. 

Drehzahlmesser/Geschwindigkeit: Zeigt die Umdrehungsgeschwindigkeit des Motors und die Geschwindigkeit 
an. Das Design ist vom Fahrzeugtyp abhangig. 



▲ Dies ist die Standardanzeige und hangt vom gewahlten Spielmodus ab. 
Sie konnen uber das Menu OPTION die Einstellungen der Anzeige 
andern. 

Schauen Sie nach hinten 

Sie konnen Ihre Siegeschancen erhohen, indem Sie Fahrzeugen hinter 
ihnen ausweichen Oder die Ideallinie Ihrer Gegner blockieren. Wenn Sie 
wahrend eines Rennens nach hinten blicken wollen, wahlen Sie OPTION 
und dann KEY SETTING. AnschlieSend wahlen Sie den Steuerungstyp B 
Oder C aus. (siehe Seite 72) Sie konnen nach hinten schauen, wenn Sie 
die eingestellte Taste fur LOOK BACK drucken. 

Fahreranzeige 

Wenn Sie im PAUSE-BILDSCHIRM (S. 64) die Option „Kamera“ (CHANGE 
VIEW) und dann BEWEGUNG wahlen, konnen Sie die Bewegungen Ihres 
Fahrers im RDM-Modus sehen („Real Time Driving Motion = Echtzeit- 
Fahrbewegung). Sie konnen dann sehen, wie Ihr Fahrer in Echtzeit lenkt, 
beschleunigt und sich bewegt. 

A Wahrend des Rennens kann BEWEGUNG nur von VORNE dargestellt 
werden. 
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PAUSE 


Wahrend des Rennens konnen Sie das Spiel anhalten, indem 
Sie die Taste START drucken. Um ins Rennen zuruck zu 
gelangen, drucken Sie erneut START Oder wahlen Sie im Pause- 
Menu CONTINUE. 

Kamera andern 

Ansicht andern 

Sie konnen die drei folgenden Kamerapositionen sowie die 
Bewegungs-Kamera einstellen (siehe S. 63) 




HINTEN 



FAHRER VORNE 


Neuer Versuch: Championship 

Neustart: Sie kehren zum STRECKEN-INFO-Bildschirm am Anfang jeder Rennklasse 
das Rennen nochmal von vorne. 


i 


zuruck und starten 


Neuer Versuch: Time Attack / VS-Game v 

Auto wechseln: Sie kehren zum Fahrzeugauswahl-Bilschirm zuruck und konnen mit einem neuen C 

Fahrzeug antreten. a 

Kurs wechseln: Sie kehren zum Streckenauswahl-Bildschirm zuruck und konnen auf einem neuen Kurs K 
antreten. ^ 

Neuer Versuch: Sie kehren zum Anfang des Rennens zuruck und starten nochmal. S 

Rennunterbrechung k 

Exit: Bricht ein Rennen ab und bringt Sie zuruck zum Menu „Modus auswahlen“. In diesem Fall konnen C 
Sie keine Replay-Daten speichern. D 

▲ Wenn Sie im TIME ATTACK-Modus sind und die Anzahl der Runden auf FREE gestellt haben, 

gelangen Sie zum Ergebnisbildschirm. ’ d 
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WIEDERHOLUIMG / REPLAY 

Wenn Sie ein Rennen beendet haben, konnen Sie es erneut spielen. Sie konnen es in Ihre Datei 
abspeichern und von der ..LIBRARY" aus ansehen. Um die Anzeige der Wiederholung anzubrechen, 
drucken Sie die Taste START. 


Steuerung wahrend der Wiederholung 


Controller 

Race-Controller 

Bewegung 

Taste © 

Taste © 

Kameraposition verandern 

Analog-Stick 

Handgriff 

Kamerawinkel verandern 

START-Taste 

START-Taste 

Wiederholung beenden 

Taste O 

+ (Plus)-Taste 

Nach hinten schauen 

B-Taste 

B-Taste 

Bewegungs-Kamera 
zeigen / abschalten 

□-Taste 

□-Taste 

Bildschirm-Display 
zeigen / abschalten 


A Wahrend der Wiederholung konnen Sie jederzeit und bei jeder Kameraposition die Bewegungs- 
Kamera einschalten. 

A Im VS-Game kann jeder der Spieler die Kameraposition verandern. Sie konnen mit der Taste © (am 
Race Controller mit der- (Minus)-Taste) die Bildschirmunterteilung einstellen. 

Die Bewegungs-Kamera wird im VS-Game nicht angezeigt. 

Wahrend der Wiederholung die Kameraposition andern 

Das Rennen wird von vielen Kameras angezeigt, die rings um die Strecke 
aufgestellt sind. Sie konnen jedesmal, wenn Sie Taste © drucken, eine andere 
Kameraposition genieBen. 

Manuelle Bedienung 

Sie konnen die Kameras rund um Ihr Fahrzeug frei bewegen. Mit dem Analog-Stick 
konnen Sie den Kamerawinkel und die Position der Kamera einstellen. Beim Race- 
Controller ist der Winkel test eingestellt, die Position laBt sich jedoch verandern. 

Dargestellte Anzeigen entfernen 

Sie konnen das Rennen in einem schoneren Anzeigemodus genieBen, wenn Sie 
die 0-Taste am Controller Oder die 0-Taste am Race-Controller drucken. 

Dadurch „verschwinden“ die Karten und der Tacho vom Bildschirm. 
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TIME ATTACK 


Wahlen Sie einen beliebigen Kurs aus dem CHAMPIONSHIP 
aus und versuchen Sie, eine Bestzeit zu erzielen. Wenn Sie 
diesen Modus benutzen, entwickelt sich Ihr Al-Fahrer (Al-Daten) 
weiter. 


Time Attack 

Auto-Wahl: 

1. Sie konnen Ihre Al-Daten vom VM laden und Ihrem Fahrer helfen, 
sich weiterzuentwickeln. 

2. Wahlen Sie zwischen Automatikgetriebe (AT) Oder Handschaltung 
(MT). Sie konnen fur Ihre VM-AI-Fahrzeuge auch die Option 
..Autopilot" aktivieren. 

A Wenn Sie Autopilot einstellen, kann sich Ihr Al-Fahrer nicht 
weiterentwickeln. 

Streckenauswahl (Course Select) 

Sie konnen eine von 6 Strecken auswahlen und in der GARAGE die 

Tuning-Einstellungen an Ihrem Fahrzeug verandern. 

A Welche Strecken Ihnen zur Auswahl stehen, hangt von Ihrem 
Fortschritt in der CHAMPIONSHIP ab. 

Runden-Wahl 

Sie konnen 1 - 5 Runden Oder FREE (unendlich viele Runden) 

einstellen. 

A Wenn Sie FREE einstellen, konnen Sie keine Wiederholungen (Replays) ansehen. 

Rennen (Race) 

Das Rennen starten. 
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Time Attack abschlieBen / Spielende 

Wenn Sie die eingestellte Anzahl an Runden abgeschlossen 
haben, werden die Rennergebnisse angezeigt. Wenn Sie FREE 
eingestellt haben, konnen Sie das Rennen beenden und Ihre 
Ergebnisse anzeigen lassen, indem Sie im Menu „Pause“ den 
Menupunkt EXIT wahlen. Wenn Sie REPLAY wahlen, konnen Sie 
eine Wiederholung des Rennens ansehen. Um zum 
Ergebnisbildschirm zuruckzukehren, drucken Sie wahrend der 
Wiederholung die START-Taste. Sie konnen Ihre 
Rennwiederholung abspeichern, indem Sie SAVE REPLAY anwahlen. 




Wenn Sie EXIT drucken, wird der Al-Daten-Speicherbildschirm angezeigt. Wenn Sie Ihre 
Fahrtechnik genauer unter die Lupe nehmen wollen, speichern Sie hier ab. 
a Bitte speichern Sie Ihre Al- und Replay-Daten jedesmal, wenn Sie zu spielen aufhoren: Wenn 
Sie ohne zu speichern fortfahren, sind Ihre Daten verloren. 



Ghost Car 

Wenn Sie die selbe Strecke mit der selben Rundenzahl spielen, 
wird ein „Phantomfahrzeug“ auftauchen, das die schnellste 
Runde nachahmt. Sie konnen so Fahrtechniken vergleichen Oder 
versuchen, Ihre eigene Bestzeit zu schlagen. 

Sie konnen im Optionsmenu die Darstellung des Ghost Car 
einschalten (Siehe S. 72) 

▲ Sollten Sie mit dem Ghost Car kollidieren, hat dies keine 
negativen Auswirkungen. 
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TIME ATTACK 


Wahlen Sie einen beliebigen Kurs aus dem CHAMPIONSHIP 
aus und versuchen Sie, eine Bestzeit zu erzielen. Wenn Sie 
diesen Modus benutzen, entwickelt sich Ihr Al-Fahrer (Al-Daten) 
weiter. 


Time Attack 

Auto-Wahl: 

1. Sie konnen Ihre Al-Daten vom VM laden und Ihrem Fahrer helfen, 
sich weiterzuentwickeln. 

2. Wahlen Sie zwischen Automatikgetriebe (AT) Oder Handschaltung 
(MT). Sie konnen fur Ihre VM-AI-Fahrzeuge auch die Option 
..Autopilot" aktivieren. 

A Wenn Sie Autopilot einstellen, kann sich Ihr Al-Fahrer nicht 
weiterentwickeln. 

Streckenauswahl (Course Select) 

Sie konnen eine von 6 Strecken auswahlen und in der GARAGE die 

Tuning-Einstellungen an Ihrem Fahrzeug verandern. 

A Welche Strecken Ihnen zur Auswahl stehen, hangt von Ihrem 
Fortschritt in der CHAMPIONSHIP ab. 

Runden-Wahl 

Sie konnen 1 - 5 Runden Oder FREE (unendlich viele Runden) 

einstellen. 

A Wenn Sie FREE einstellen, konnen Sie keine Wiederholungen (Replays) ansehen. 

Rennen (Race) 

Das Rennen starten. 
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Time Attack abschlieften / Spielende 

Wenn Sie die eingestellte Anzahl an Runden abgeschlossen 

I haben, werden die Rennergebnisse angezeigt. Wenn Sie FREE 
eingestellt haben, konnen Sie das Rennen beenden und Ihre 
Ergebnisse anzeigen lassen, indem Sie im Menu „Pause“ den 
Menupunkt EXIT wahlen. Wenn Sie REPLAY wahlen, konnen Sie 
eine Wiederholung des Rennens ansehen. Um zum 
Ergebnisbildschirm zuruckzukehren, drucken Sie wahrend der 
Wiederholung die START-Taste. Sie konnen Ihre 
Rennwiederholung abspeichern, indem Sie SAVE REPLAY anwahlen. 

Wenn Sie EXIT drucken, wird der Al-Daten-Speicherbildschirm angezeigt. Wenn Sie Ihre 
Fahrtechnik genauer unter die Lupe nehmen wollen, speichern Sie hier ab. 

■L * Bitte speichern Sie Ihre Al- und Replay-Daten jedesmal, wenn Sie zu spielen aufhoren: Wenn 
Sie ohne zu speichern fortfahren, sind Ihre Daten verloren. 

Ghost Car 

Wenn Sie die selbe Strecke mit der selben Rundenzahl spielen, 
wird ein „Phantomfahrzeug“ auftauchen, das die schnellste 
Runde nachahmt. Sie konnen so Fahrtechniken vergleichen Oder 
versuchen, Ihre eigene Bestzeit zu schlagen. 

Sie konnen im Optionsmenu die Darstellung des Ghost Car 
einschalten (Siehe S. 72) 

a Sollten Sie mit dem Ghost Car kollidieren, hat dies keine 
negativen Auswirkungen. 
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VS-GAME 


In diesem Modus konnen Sie Ihre Al-Daten dazu verwenden, 
gegen Ihre Freunde Oder gegen die CPU anzutreten. Im Menu 
OPTION konnen Sie auch ein Handicap einstellen. 

VS-Game 

Spielmodus 

Sie konnen unter zwei Spielmodi auswahlen. 

1-Spieler-Modus: Sie konnen alleine antreten und haben die 
folgende Auswahl: Spieler gegen Autopilot, Spieler gegen CPU, 
gegen Autopilot 



Autopilot gegen CPU, Autopilot 


2-Spieler-Modus: Zwei Spieler treten gegeneinander an. Der Controller fur den zweiten Spieler 
muG an Dreamcast angeschlossen sein. Beide Spieler suchen gleichzeitig ihre Fahrzeuge aus. 

Fahrzeugauswahl (1 -Spieler-Modus) 

1. Das Fahrzeug und der Fahrer werden zuerst vom ersten Spieler und danach vom zweiten 
Spieler ausgewahlt. Spieler 1 kann aus 8 Fahrzeugen und Fahrern auswahlen, Oder die Al vom 
VM laden. Spieler 2 kann zwischen VM-AI Oder CPU ausgewahlt werden. 

2. Spieler 1 kann Automatikgetriebe (AT) Oder Handschaltung (MT) auswahlen. Spieler 2 ist auf 
Autopilot. 

▲ Sie konnen im 1-Spieler-Modus nur den Controller von Spieler 1 benutzen. 

▲ Sie konnen Autopilot wahlen, wenn Sie ein auf dem VM gespeichertes Fahrzeug auswahlen. 

A Wenn Spieler 2 die CPU ist, konnen Sie die Geschicklichkeit Ihres 

Gegners einstellen. 

Fahrzeugauswahl (2-Spieler-Modus) 

1. Beide Spieler mussen ihre Fahrzeuge und Fahrer auswahlen. 

2. Wahlen Sie Automatikgetriebe (AT) Oder Handschaltung (MT). 

A Sie konnen im 2-Spieler-Modus keine Speicherkarte verwenden. 

A Der Autopilot steht im VS-Game nicht zur Verfugung. 

Streckenauswahl 

Wahlen Sie die Strecke, auf der Sie antreten wollen. 

A Welche Strecken Ihnen zur Auswahl stehen, hangt von Ihrem Fort 
in der CHAMPIONSHIP ab. 

A Der Menupunkt GARAGE steht im VS-Game nicht zur Verfugung. 
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Runden-Wahl 

LWahlen Sie die Anzahl der Runden aus. Sie konnen 1 - 
15 Runden einstellen. 

I Startposition-Wahl 

I'Sie konnen Ihre Startposition aus 3 

lAuswahlmoglichkeiten wahlen. 

Bildschirm 

pSie konnen wahlen, ob der Bildschirm geteilt werden soli 
Oder nicht. Diese Option steht nur im 1 -Spieler-Modus zur 
Verfugung. 

Rennen 

Wenn Sie sich fur eine Strecke und eine Rundenzahl 
entschieden haben, konnen Sie mit dem Rennen starten. 



Yom Bildschirmanzeigen im VS-Game 

Wenn Sie mit geteiltem Bildschirm (Split-Screen) spielen, sieht 
Ihr Bildschirm aus wie auf dem Bild rechts. Das Gesicht des 
Fahrers und die Streckenkarte werden nicht angezeigt. Die 
aktuelle Runde und Gesamtrunden werden angezeigt. 

A Wenn Sie im 1-Spieler-Modus FULL auswahlen, wird der 
Bildschirm nicht geteilt. 

A Spieler 1 und 2 konnen die Kameraposition individuell 
einstellen. (Die Bewegungs-Kamera wird nicht dargestellt.) 

VS Game abschlieBen und Ergebnisse anzeigen 

Nachdem Sie die erforderliche Anzahl an Runden abgeschlossen 
haben, ist das erste Fahrzeug, das das Ziel erreicht, der Gewinner. 
£ s gibt kein Zeitlimit. Das Rennen ist voruber, wenn Spieler 1 Oder 
Spieler 2 das Ziel erreicht. AnschlieBend werden die Ergebnisse 
an gezeigt. Wenn Sie Einstellungen verandern wollen, wahlen Sie 
EXIT, urn zum Menu „Spiel wahlen" zuruckzukehren. 

A Im VS-Game konnen Sie keine Replay-Daten speichern. 
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LEVEL CHECKER 

Sie konnen die Fortschritte Ihrer Al-Daten (Fahrer) im TIME ATTACK 
uberprufen, indem Sie den Level-Test durchfuhren. 

Al Level Test 

Hier konnen Sie verschiedene Information einsehen, wie etwa das 
derzeitige Al-Niveau Ihres Fahrzeuges ist und wieviel von der Strecke 
Sie bereits sehr gut beherrschen. Laden Sie die Al-Daten, die Sie 
uberprufen wollen, vom VM. Sie konnen mit ..CHECK START" den 
Level-Test beginnen. 

Load 

Sie konnen Daten vom VM laden. 

Check Start 

Auf jeder der Strecken konnen Sie eine Simulation laufen 

lassen, urn die Fertigkeit Ihres Fahrers zu priifen. Wenn _ 

Sie die Voraussetzungen erfullen, konnen Sie den Level Ihrer Al-Daten 
(Fahrer) erhohen. Je nach Ihrem Ergebnis bekommen Sie auch 
Kommentare zu sehen. 

Was ist das Al-System? 

Al (artificial intelligence = ..kunstliche Intelligenz") erlaubt es den Al- 
Fahrern, von der Fahrtechnik des Spielers zu lernen. Sie konnen den 
Fahrern beibringen, wie man am besten Gas gibt, mit der Bremse 
umgeht, und anderweitig das Fahrzeug optimal beherrscht. 

Al-Fahrer 

Acht Fahrer warten nur darauf, im Rennen vorfuhren zu konnen, was ihre Maschinen leisten. 

Der Fahrer kann TIME ATTACK dazu benutzen, Renntechniken und Fahrfertigkeiten zu erlernen 
und sich so zu verbessern. Jedes Fahrzeug hat individuelle Eigenschaften, einige sind besser fur 
bestimmte Kurse geeignet als andere. Probieren Sie verschiedene Strecken aus - denn nur 
Ubung macht den Meister! 

Autopilot 

Wenn diese Funktion angeschaltet ist, kann der Spieler dieses 
Fahrzeug mittels der Al-Daten auf ..Autopilot" fahren lassen. Sie 
konnen in jedem Modus ..Autopilot" wahrend der Auto-Wahl einstellen. 

▲ Der Spieler kann wahrend des Autopilot-Modus das Fahrzeug nicht 
steuern. 

▲ Die Al kann sich im Autopilot-Modus nicht verbessern. 
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PRACTICE (TRAINING) 

Sie konnen auf einem riesigen Kurs, der verschiedenartige 
StraGenverhaltnisse aufweist, frei herumfahren. 


Trainingsrennen 

Wenn Sie „Trainingsrennen“ anwahlen, konnen Sie das Rennen 
starten, sobald Sie Ihr Fahrzeug ausgewahlt haben. 


Auto-Wahl 

1. Fahrzeug und Fahrer auswahlen 

2. Automatikgetriebe (AT) Oder Handschaltung (MT) auswahlen 

▲ Sie konnen auch Al-Daten aus dem VM auswahlen, Sie konnen 
jedoch den Autopilot nicht aktivieren. 


Start 

Sie konnen auf dem Kurs frei herumfahren. Es gibt auf dieser 
Ubungsstrecke weder ein Zeitlimit noch eine vorgegebene Route. Sie 
konnen so viel trainieren, wie Sie wollen! 
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JS Option 


OPTION 

Sie konnen die verschiedenen Spieleinstellungen verandern und 
Sound-Tests durchfuhren. Wenn Sie fur einen der Bereiche 
STANDARD auswahlen, stellen sich die Einstellungen auf die 
ursprungliche Einstellung zuriick. 

▲ Ihre Einstellungen werden automatisch gespeichert, wenn Sie das 
Menu „Option“ verlassen. 



Spieleinstellungen 

Starting View (Start-Kamera) 
Commentator (Kommentare) 
Tachometer 

Course Map 

Character Icon 

Ghost Car 

Slower Car Boost 


Stellt die Kamerasicht zu Rennbeginn ein. 
Stellt die Sprecherstimme ein. 

Schaltet den Tachometer zwischen km/h 
und Mph urn. 

Schaltet die Streckenkarte im Rennen ein 
Oder aus. 

Schaltet die Anzeige fur die vier besten 
Fahrer urn. 

Schaltet das Phantomfahrzeug im Time 
Attack Modus an Oder ab. 

Stellt ein Handicap im VS-Spiel ein. 



Key Setting 

Es gibt 3 verschiedene Controller-Einstellungen (Typ A, B Oder C) 

▲ Beim Race Controller konnen Sie die Empfindlichkeit der Steuerung 
einstellen. 


Sound 

Sound Mode 
BGM Volume 
SE Volume 
BGM Test 


Sie konnen die Tonausgabe einstellen. 

Sie konnen die Lautstarke der Hintergrundmusik einstellen 
Sie konnen die Lautstarke der Spezial-Effekte einstellen. 
Sie konnen die Hintergrundmusik des Spiels anhoren. 



Preview 

Sie konnen einen Film ansehen, in dem Sie neue Informationen uber SEGAfinden! (Drucken Sie 
die Taste START, urn wieder zuruckzugelangen). 
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GARAGE & LIBRARY 


Garg«;« 


Garage 

Sie konnen Ihr Fahrzeug hier tunen und die Farbgebung verandern. Hierher 
gelangen Sie aus dem CHAMPIONSHIP- und dem TIME ATTACK Modus. 

Tuning 

Sie konnen verschiedene Einstellung fur unterschiedliche Teile des 
Fahrzeuges verandern. 


fd Tuning 



Sticker 

Sie konnen Sticker auf die Karosserie des Fahrzeugs aufkleben. Wahlen Sie aus 
16 Vorlagen und geben Sie 5 Buchstaben Oder Zahlen ein. 

Painting 

Sie konnen fur jedes Auto drei Farben auswahlen. 

A Wenn Sie im EXPERT CHAMPIONSHIP unter die besten Drei gelangen, 
stehen Ihnen anschlieBend zusatzliche Farben zur Verfugung. 

Save 

Speichert die aktuellen Einstellungen in den Al-Daten ab. 

A Wenn Sie die Garagen-Einstellungen speichern, werden 56 Al-Daten 
Blocks benutzt, selbst wenn ihr Fahrer noch keine Fortschritte im 
TIME ATTACK zu verzeichnen hat. 

Library 

Sie konnen die Ergebnisse aus bereits vergangenen Rennen sowie Replays 
ansehen. Sie konnen auch die Eigenschaften von Fahrzeugen und Fahrern 
uberprufen. 

Replay 

Sie konnen abgespeicherte Replay-Daten ansehen. 

A Drucken Sie START, wenn Sie die Wiederholung beenden wollen. 

Records 

Sie konnen die Rekorde ansehen, die Sie in der CHAMPIONSHIP und 
inn TIME ATTACK erzielt haben. Wahlen Sie einen Modus aus, um die 
Rekorde fur jede Klasse und jeden Kurs anzusehen. 

Profile 

Wenn Sie ein Fahrzeug und einen Fahrer aus der „Profile“-Liste auswahlen, 
treten Sie auf dem Kurs an, wo diese am besten sind. Sie konnen auch 
Ratschlage zur Al ansehen. 
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INTERNET 

Wenn Sie mit der Homepage von BUGGY HEAT verbunden sind, stehen Ihnen Informationen zu diesem 
Spiel und Ranglisten fur die schnellsten Rundenzeiten im TIME ATTACK Modus bereit. Diese Homepage 
erlaubt es Ihnen auch, Daten an die Homepage zu senden ("upload") und Daten von der Homepage zu 
holen ("download"). 

Download-Service 

Sie konnen Gegner-AI-Daten von der Homepage laden und dann in einem VS-GAME mit Ihren Al-Daten 
gegen diesen neuen Gegner antreten. 

▲ Urn Daten von der Homepage zu laden, benotigen Sie 56 freie Speicherblocke auf Ihrem VM. 

A Sie konnen den Level der Al, die Sie von der Homepage geladen haben, nicht verbessern. 

Upload-Service 

Verbinden Sie sich zur Buggy Heat Homepage und wahlen Sie "Time Ranking" (Rundenzeiten-Rangliste) 
Oder "Al Ranking" (Al-Rangliste). Wenn Sie die Systemdaten auswahlen, wird Ihr gespeicherter 
Spielstand an die "Time Ranking"-Seite geschickt. Wenn Sie Al-Daten auswahlen, wird Ihr gespeicherter 
Spielstand an die "Al-Ranking"-Seite geschickt. 

A Fur das Registrieren Ihrer Ergebnisse und Al-Daten erhebt SEGA keinerlei Gebuhren. 

A Samtliche Rechte an den Daten, die auf diese Homepage ubertragen werden, gehoren dem 
Administrator der Homepage. 

A Bitte beachten Sie, dal3 Daten, die an diese Homepage geschickt werden, der Offentlichkeit auf dieser 
Seite zur Verfugung stehen. 

A Die hier beschriebenen Internet-Angebote sind die, die zu Verkaufsstart der Software in Planung sind. 
A Wir behalten uns das Recht vor, dieses Angebot jederzeit ohne Vorwarnung zu verandern Oder 
abzubrechen. 

A Bitte beachten Sie, daf3 SEGA keinerlei gestellte Anspruche auf Schadenersatz berucksichtigt, falls die 
Benutzung dieses Angebots irgendeinen Schaden verursachen sollte. Sie sind fur alle 
Telefongebuhren und Verbindungsgebuhren verantwortlich, die aus der Nutzung des Internet 
entstehen. 

Dieses Programm ist nicht dazu geeignet, selbsttatig eine direkte Kommunikations-umgebung 
aufzubauen. Um die "BUGGY HEAT" Homepage besuchen zu konnen, miissen Sie zuerst Dream 
Key benutzen, das mit der Dreamcast-Konsole mitgeliefert wird, um eine 

Kommunikationsumgebung aufzubauen. Fur Details beziiglich Internet lesen Sie bitte im DREAM 
KEY-Handbuch nach. 
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jGracias por adquirir Buggy Heat! Ten en cuenta que este software esta disenado para su 
uso exclusivo con la consola Dreamcast. Lee atentamente este manual de instrucciones 
antes de empezar a jugar con Buggy Heat. 

IIMDICE 


Como jugar .76 

Inicio del juego .78 

Seleccionar modo.79 

Campeonato.80 

Como interpretar la pantalla.83 

Menu de pausa . 84 

Repeticion .85 

Carrera contrarreloj.86 

Modo enfrentamiento .88 

Comprobador de nivel.90 

Practica .91 

Opciones.92 

Garaje y biblioteca.93 

Internet.94 


iDesinhi'bete yendo a toda velocidad por las carreteras! 

Los Buggies...lo ultimo en vehi'culos personalizados construidos para conquistar todos 
los tipos de carreteras, gracias a sus caracteristicas particulars de ligereza y resistencia. 
Conduce un buggy en cualquier tipo de terreno y vence a tus contrincantes para 
convertirte en el campeon. jEstas si que son verdaderas carreras todoterreno! 

Se incluye un “sistema de I.A. (inteligencia artificial)” especial para almacenar y estudiar 
las tecnicas de pilotaje de los jugadores. Puedes usar esto para desarrollar un conductor; 
entonces podras desafiar a tus amigos en una carrera. 

• Este software es para uno o dos jugadores. • Antes de encender la consola Dreamcast, conecta los 
perifericos. • Si quieres reiniciar la consola Dreamcast, pulsa de forma simultanea los botones ©, ©. 

©, © y el botdn Start durante el juego. De esta manera regresar&s a la pantalla del menu principal. • 

Este software necesita una unidad Visual Memory (V.M.) para el almacenamiento de los datos del 
piloto autom£tico y de las repeticiones. (consulta la pag. 73) 
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FUIMCIOIMAMIEIUTO 

Mando de control Dreamcast 

Boton analogico 
Boton direccional 




Tarjeta de memoria 

(Unidad Visual Memory. 
Se vende por separado.) 



Botones 

Movimientos 

Boton analogico 

Conduccion (analogica) 

Botbn direccional 

Conduccibn (digital) 

Boton Q 

Cambio a una marcha superior (aumentar la marcha) 

Boton © 

Freno de mano 

Boton © 

Cambio a una marcha inferior (se entra de forma autom&tica en marcha atras 
cuando la velocidad es menor de 20 km/h) 

Boton O 

Se entra de forma automatica en marcha atras cuando la velocidad es menor de 20 

km/h (si se mantiene pulsado, entra en marcha atr£s) 

Gatillo izquierdo 

Freno 

Gatillo derecho 

Acelerador 

Bot6n Start 

Inicio del juego, pausa y reinicio 


▲ Si has seleccionado Automatico, las marchas se cambiaran de forma automatics. 

▲ Se entra en marcha atr£s cuando se viaja a una velocidad menor de 20 km/h. Esto es muy util cuando se choca contra 
un poste o una pared. 

▲ Para sentir los movimientos del vehiculo, inserta “Vibration Pack” (se vende por separado) en el puerto de expansion 2. 

▲ Para que jueguen dos personas, se necesita un mando de control Dreamcast adicional. 

▲ La configuracion de los botones esta basada en la configuracibn de tipo A (predeterminada). Esto se puede cambiar 
seleccionando “Configuracion de Botones” en «Opciones» (consulta la pag. 92) 

▲ Cuando se enciende la consola, no se deben pulsar los botones direccional o analbgico, ni los gatillos D / 13 Si los 
pulsas, pueden surgir problemas de colocacion que afectaran a la maniobrabilidad de tu vehiculo. 
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Race Controller (volante) 



Botbn - (Menos) Botbn + (Mas) 


Botbn © 
Volante 



Tarjeta de 
memoria 

(Unidad Visual 
Memory. Se vende 
por separado.) 

Boton © 

Boton Start 



Funcionamiento 

Volante 

Conduccibn (analogica) 

Botbn © 

Freno de mano 

Botbn © 

Se entra de forma autombtica en marcha atrbs cuando la velocidad es menor de 20 
km/h (si se mantiene pulsado, entra en marcha atrbs) 

Botbn + (Mbs) 

Cambio a una marcha superior (aumentar la marcha) 

Botbn - (Menos) 

Cambio a una marcha inferior (se entra de forma autombtica en marcha atrbs 
cuando la velocidad es menor de 20 km/h) 

Gatillo izquierdo 

Freno 

Gatillo derecho 

Acelerador 

Botbn Start 

Inicio del juego / pausa / quitar pausa 


A Si has seleccionado Autombtico, las marchas se cambiarbn de forma autombtica. 

A Se entra en marcha atrbs cuando se viaja a una velocidad menor de 20 km/h. Esto es muy util cuando se 
choca contra un poste o una pared. 

A No puedes usar “Vibration Pack” con Race Controller. 

A Para que jueguen dos personas, se necesita un mando de control Dreamcast adicional. 

A La configuracibn de los botones estb basada en la configuracibn de tipo A (predeterminada). Esto se puede 
cambiar seleccionando “Configuracibn de Botones” en «Opciones» (consulta la pag. 92) 

^ No toques el mando o los gatillos D / B cuando enciendas la consola. Si lo haces, puedes ocasionar 
problemas que afectaran al rendimiento de tu vehiculo. Si se producen estos problemas, apaga la consola y 
recuerda no tocarlos cuando la vuelvas a encender. 

* No podemos garantizar el funcionamiento de los mandos de control Dreamcast no oficiales. 
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IIMICIO DEL JUEGO 


Cuando pulses el boton START en la pantalla de titulo, aparecera la 
pantalla de seleccibn de la unidad V.M. A continuacion puedes elegir 
los datos de la unidad V.M. que quieras usar. 

Cuando se juega por primera vez: 

La pantalla INTRODUCIR NOMBRE aparecera la primera vez que 
juegues. Por favor, introduce el nombre que desees. 

El nombre que introduzcas se usara como el nombre del archivo del 
sistema y para registros. 



Cuando se quiere continuar una partida desde donde se dejo: 

Si quieres continuar la partida anterior, selecciona el archivo de la 
unidad V.M. donde la almacenaste. 

a Para almacenar y cargar datos, necesitas una unidad V.M. {se 
vende por separado} 

a Mientras estes almacenando o cargando, no apagues la consola ni 
retires la unidad V.M., el mando de control o cualquier otro 

periferico. _ 

a Los datos del sistema (desarrollo del juego, nombre introducido, configuracibn de opciones, 
etc.) se almacenaran de forma automatica. Si insertas o retiras la unidad V.M. durante la 
partida, los datos puede que no se almacenen o carguen de forma correcta. 
a La configuracion del garaje y los resultados del conductor se almacenaran como datos de LA 
(inteligencia artificial). 

a La duracion de los datos de repeticion dependera de la camera. (El numero de bloques no 
variarb.) Si sobrepasas el limite de cantidad de tiempo que puedes almacenar, no podras ver 
la camera entera o tal vez te encuentres con que el contenido de la carrera es diferente. 



NUMERO DE BLOQUES NECESARIO PARA ESTA PARTIDA 

Datos del sistema: 9 bloques 

Datos I.A. (configuracion del garaje y resultados I.A.): 56 bloques / vehiculo 

Datos de repeticion: 90 bloques/carrera 

(maximo 6 minutos) 
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MODO SELECCIOIM 


Hay cinco modos principales y cinco modos de configuracion. 

Modo principal 

Campeonato "*> P80 

Corre en torneos por todo el mundo e intenta ser el campeon. 

Carrera contrarreloj P86 

Intenta hacer el mejor tiempo. Aprendete el recorrido y mejora tus 
de I.A. (conductor). 

Modo enfrentamiento P88 

Compite contra tus amigos o contra la I .A.. 

Comprobador de nivel «#> P90 

Confirma los resultados del nivel de tus datos de I.A. (conductor) mediante la practica en cameras 
contrarreloj. Haz una prueba para mejorar el nivel de tus datos de I.A. 

Practicas P91 

Puedes competir libremente en una inmensa camera compuesta por cameras con diferentes 
caracteristicas 

Modo configuracion 

Opciones P92 

Puedes cambiar la configuracion del juego, el mando de control y el sonido. 

Garaje P93 

Gambia la puesta a punto o el color de tu vehiculo. 

B'blioteca *+ P93 

Puedes ver datos de repeticion o grabaciones anteriores. 

^ambten puedes confirmar los perfiles de tu vehiculo y de tu conductor. 

■nternet P94 

v 'sita la pagina web de BUGGY HEAT. 
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CAMPEOIMATO 

En esta modalidad participan ocho vehiculos en carreras por todo el mundo 
en busca de la victoria. Selecciona tu vehi'culo y conductor e intenta ganar 
el campeonato. El conductor que obtenga una mayor puntuacion en un total 
de 13 carreras, se convertira en el campeon. 

El transcurso de la competicion 

Seleccion de clase: 

Si empiezas por la clase NORMAL, necesitas completar tres clases. 

Si acabas entre los tres primeros, superaras la clase y podras avanzar 
hasta la proxima. Cada clase tiene un nivel diferente de dificultad (destreza 
de los adversaries) y numero de carreras. 

A Tus avances en el juego se almacenaran de forma automatica cada vez 
que finalices una clase. Si abandonas la modalidad antes de completar 
la clase, deberas empezar de nuevo desde la primera carrera. 

Seleccion de coche: 

1. Selecciona un vehiculo y un conductor entre los ocho disponibles. Ten 
en cuenta que no puedes cambiar la combinacion de vehi'culo y 
conductor. Puedes cargar datos de I.A. de la unidad V.M. No puedes 
cambiar de vehiculo en medio de una clase. 

2. Puedes elegir entre transmision automatica (TA) o manual (TM). Para los 
vehiculos de tu V.M. tambien puedes seleccionar Piloto Automatico 
(consulta pagina 91) 

Informacion de la carrera: 

Puedes ver informacion como por ejemplo el estilo de la carrera al igual que 
los resultados necesarios para superar una clase. Dependiendo de la 
carrera, la climatologi'a tambien puede variar. 

Si seleccionas GARAJE antes de una carrera, puedes cambiar la 
configuration de tu coche. 

Carrera 

Si estas listo, puedes empezar la carrera. 

A Empezaras en la octava position, pero esto puede cambiar a medida que 
avanzas dependiendo de la posicidn final que hayas obtenido en la 
ultima carrera. 
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CAMPEOIMATO 


Resultados y condiciones que deben superarse 

Puntos 

Dependiendo de tus resultados en cada carrera, puedes obtener los siguientes puntos. 



1® 

2® 

3 Q 

4 s 

5® 

6® 

7® 

8® 

Puntos 

16 

12 

9 

6 

4 

2 

1 

0 


Si acabas las carreras necesarias en cada clase, la media de tus resultados se utilizara para 
determinar la posicion final. 


Carreras y clases 

Las carreras (circuitos) de cada clase se organizan de la siguiente manera: 

Por ejemplo, en la clase NORMAL necesitas acabar tres carreras completas y quedar entre los 
tres mejores para pasar a la clase DIFICIL. Si abandonas el modo despues de superar una 
clase, puedes continuar en la siguiente carrera de la clase posterior. 



Normal 

• 

Dificil 


Experto 

Francia 

... 


(D 


(1) 

ee.uu. 

(1) 


- 


(2) 

Egipto 

(2) 

3® o 

superior 

(2) 

3® 

superior 

(3) 

Rusia 

(3) 

(3) 

(4) 

Peru 

-- 


(4) 


(5) 

_ Jap6n 

-- 


- 


(6) 


4 Las carreras se celebraran en este orden. 

4 Si finalizas cada clase sin conseguir quedar entre los tres 
primeros, sera el FINAL DE LA PARTI DA y no podras pasar a 
la siguiente clase. 
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CAMPEOIMATO 


Final de una carrera y final de la partida 

Resultado: 

Si completas el numero de vueltas necesarias, los resultados de tu 
carrera apareceran. Despues de mostrar tu posicion, tiempo y puntos 
obtenidos, aparecer^ tu posicion en la general. (Pulsa los botones 
direccionales arriba y abajo para cambiar entre estas pantallas) 

Si seleccionas REPETICI6N puedes ver la repeticion de tu ultima 
carrera. Si pulsas START durante la repeticion, regresaras a la pantalla 
de resultados. Selecciona ALMACENAR REPETICI6N para 
almacenar la repeticion y asi poder verla mas adelante. Selecciona 
SALIR para pasar a la siguiente carrera o clase. 

▲ Mientras aparece la pantalla de resultados, no puedes mover el 
coche. Almacena los datos de repeticion cada vez, porque si no lo 
haces, los datos de la repeticion se perderan. 

Final de la partida 

Si no puedes alcanzar la meta volante, te quedas sin tiempo o no 
acabas entre los tres mejores, significant el Final de la partida. 

Condiciones para ganar y completar el campeonato 

Una vez que hayas completado todas las carreras de la clase EXPERTO, el vehiculo con m3s 
puntos sera el campeon y recibira una bonificacion. 

Si acabas entre los tres primeros, puedes seleccionar mas colores para tu 
vehiculo en el garaje. 

Independientemente de la clase o de la posicidn, las carreras completadas 
pueden seleccionarse en modo CARRERAS CONTRARRELOJ y en modo 
ENFRENTAMIENTO. 

a Tus avances se almacenaran de forma automatica en los datos del 
sistema cada vez que completes una clase. 
a Una vez superada cada clase (y despues de que se almacene de forma 
automatica), puedes seguir jugando desde donde lo dejaste, incluso si 
apagas la consola. 














VEIXITAIXIA DEL JUEGO 




Interpretacion de la pantalla durante las carreras 

Interpretacion de la pantalla 

Posicion del jugador: posicibn actual / numero de coches 
Los cuatro mejores conductores: muestra los cuatro conductores mas 
rbpidos 

Tiempo: tiempo restante hasta la meta. Tu tiempo se acabara cuaindo la 
cuenta atras llegue a cero. 

Tiempo total: tiempo transcurrido desde el principio de la carrera. 

Tiempo de la vuelta: tiempo que se tarda en completar cada vuelta. 

Tiempo record de vuelta: tiempo m£s r^pido de una vuelta. 

Mapa del recorrido: tu coche aparece representado por una flecha, y los puntos corresponden a 
conductores. 

Visor de marchas y transmision: muestra la marcha seleccionada y la transmisibn que utilizas. 



los demas 
R significa 


marcha atrbs. 

Cuentarrevoluciones / velocidad: muestra el numero de revoluciones por minuto y la 
velocidad. El diseno dependera del vehiculo. 

a Esta es la pantalla convencional, que depende del modo seleccionado. 
Puedes cambiar la configuration de la pantalla por medio de 
OPCIONES. 



Mirar hacia atras 

Puedes mejorar tus opciones de victoria evitando a los vehiculos que te 
siguen o tapandoles el camino. Para mirar detras de ti durante una carrera, 
Pulsa OPCIONES y despues CONFIGURACI6N DE BOTONES, a 
continuation, selecciona el tipo de controles B o C. (consulta la pagina 92) 
p ulsa MIRAR HACIA ATRAS para mirar a los coches que te siguen. 



p antalla del conductor 

s ' seleccionas CAMBIAR VISTA en el MENU DE PAUSA (consulta la 
Pagina 84) y MOVIMIENTO, puedes ver las acciones de tu conductor 
^ediante la opcion T.C.M. (Tiempo real, conduccion y movimiento.) 

Puedes ver la conduccion, aceleracion y movimientos en tiempo real de tu 
c onductor. 

4 Mientras compites, el movimiento solo puede verse desde la parte frontal. 
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PAUSA 


Mientras compites, puedes hacer una pausa en el juego pulsando 
el boton START. Para volver a la carrera pulsa de nuevo START 
o selecciona CONTINUAR en el menu de pausa. 

Cambio de Perspectiva 

Cambio de Perspectiva 

Puedes seleccionar las siguientes tres vistas o vision de 
movimientos (consulta la pagina 83). 



D 

v< 

C 

~i 



PARTE TRASERA 



CONDUCTORES 



PARTE FRONTAL 


A 

A 


Reintentar: campeonato 

Reiniciar: regresa a la pantalla de INFORMACION DE LA CARRERA al principio de cada clase y c 
entonces empieza la carrera de nuevo desde el principio. 

Reintentar: carrera contrarreloj / modo enfrentamiento c 

Cambio de coche: regresa a SELECCI6N DE COCHE y vuelve a intentarlo con otro vehiculo. v 

Cambio de carrera: regresa a SELECCI6N DE CARRERA y vuelve a intentarlo en una nueva l\i 

carrera. p 

Reintentar: Vuelve al principio de la carrera para empezar de nuevo. c 

Interrupcion de la carrera 

Salir: Interrumpe la carrera y te devuelve a la pantalla SELECCI6N DE MODO. En este caso no 
puedes almacenar los datos de la repeticion. ® 

▲ Si estas en CARRERAS CONTRARRELOJ y seleccionas la opcion LIBRE en el numero de 
vueltas, volveras a la pantalla de resultados. 0 
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REPETICIOIXI 

Despues de acabar cada carrera, puedes ver la repeticidn. Puedes guardarla en tu archivo y 
verla desde la BIBLIOTECA. Para terminar con la repeticion, pulsa el boton START. 


Controles durante la repeticion 


Mando de control 

Race Controller 

Movimiento 

Boton O 

Botbn Q 

Cambio de punto de vista 

Botbn analogico 

Volante 

Cambiar angulo de la cbmara 

Start button 

Start button 

Finalizar repeticibn 

Botbn © 

Boton+ (Mbs) 

Mirar detrbs (mientras se pulsa el botbn) 

Gatillo 19 

Gatillo II 

Activar / desactivar la vision del 
movimiento 

Gatillo B 

Gatillo B 

Activar / desactivar la pantalla 


▲ Durante la repeticion, puedes hacer que aparezca la visidn del movimiento, 
independientemente del punto de vista. 

a, Durante las partidas en MODO ENFRENTAMIENTO, cada jugador puede cambiar el punto de 
vista. Puedes cambiar la division de la pantalla mediante el boton © (o el boton « - « en Race 
Controller). La vision del movimiento no aparecera. 

Cambiar de punto de vista durante la repeticion 

Las diversas camaras posicionadas alrededor del circuito repetiran la 
carrera entre si. Puedes disfrutar de los distintos angulos de camara cada 
v ez que pulsas el boton Q 

Manual de funcionamiento 

p uedes hacer que las camaras se desplacen libremente alrededor de tu 
c °che. El angulo de la cbmara y su posicion se pueden cambiar usando el 
boton analogico. El bngulo es fijo para Race Controller, pero la posicion 
Puede cambiarse. 

^Uminacion de objetos en pantalla 

Cisfruta aun mas de la carrera usando el gatillo B en el mando de control 
0 ©I gatillo B en Race Controller para que los mapas y el indicador de 
Ve| ocidad de la pantalla desaparezcan. 
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CARRERAS COIMTRARRELOJ 


Selecciona una carrera en el CAMPEONATO e intenta batir el 
mejor tiempo. Este modo te permite mejorar tus datos de I.A. 
(conductor). 


Carreras contrarreloj 

Seleccion de coche: 

1. Carga tus datos de I.A. de la unidad V.M. para que tu conductor 
mejore. 

2. Escoge entre transmision autombtica (TA) o manual (TM). Tambien 
puedes seleccionar Piloto Automatico para los vehiculos I.A. de la 
unidad V.M. 

a Si seleccionas Piloto Automatico, no podras hacer que tu piloto 
mejore. 

Seleccion de carrera 

Puedes seleccionar una de las seis carreras y alterar la configuracion 

de tu vehiculo en el garaje. 

a La eleccion de tus carreras dependera de tu progreso en el 
CAMPEONATO. 

Seleccion de vueltas 

Puedes elegir de 1 a 5 vueltas o LIBRE (numero infinito de vueltas) 

a Si seleccionas LIBRE, no puedes ver las repeticiones. 

Carrera 

Comienzo de la carrera. 
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Finalizar carreras contrarreloj y Final de la partida 

Una vez hayas completado el numero de vueltas especificadas, 
aparecera el resultado de la carrera. Si has escogido LIBRE, 
selecciona SALIR desde el menu de pausa para acabar la 
carrera y ver tus resultados. Si seleccionas REPETICI6N, 
puedes ver la repeticion de la carrera. Para volver a la pantalla 
de resultados, pulsa START durante la repeticion. Para 
almacenar la repeticion, selecciona ALMACENAR REPETICION. 



Si seleccionas SALIR, aparecera la pantalla de datos de I.A. almacenados. Si deseas estudiar tu 
tecnica, almacena los datos aqui. 

▲ Almacena los datos de I.A. y de repeticion cada vez que acabes de jugar. 

Si no lo haces, perderas tus datos nuevos. 


Coche fantasma 

Durante el juego, si disputas el mismo circuito con el mismo 
numero de vueltas, aparecera un coche fantasma imitando la 
vuelta mas rapida. Puedes usarlo para comparar la tecnica o 
para competir contra ti mismo. 

Acude a OPCIONES para determinar si quieres ver el coche 
fantasma o no. (Consulta la pag. 92.) 

a Si te chocas contra el coche fantasma tus prestaciones no se veran afectadas. 
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MODO EIMFREIMTAMIEIMTO 

En este modo puedes usar tus datos de I.A. para competir contra tus 
amigos o contra la consola. Tambien puedes establecer una 
desventaja en OPCIONES. (Consulta la pag. 92.) 

Modo enfrentamiento 

Seleccion de partida 

Puedes seleccionar entre dos modos. 

Modo de un jugador: Puedes competir individualmente o elegir 
entre: jugador contra Piloto Automatico, jugador contra la consola, 

Piloto Automatico contra la consola y Piloto Automatico contra Piloto Automatico. Para configurar las 
opciones de los jugadores uno y dos usa el mando de control del jugador uno. 

Modo de dos jugadores: Compiten 2 jugadores. Conecta el mando de control del jugador dos a la 
consola y selecciona los vehiculos simulteneamente. 

Seleccion de coche (modo de un jugador) 

1. El vehiculo y el conductor se seleccionaran en orden, primero el jugador uno y despues el jugador 
dos. El jugador uno puede elegir entre ocho vehiculos y conductores, o la I.A. de la unidad V.M. El 
jugador dos puede elegir de la unidad V.M. entre jugadores enemigos de la I.A. o la consola. 

2. El jugador uno puede elegir entre automatico (TA), manual (TM) o Piloto Automatico. El jugador dos 
tendra activado el Piloto Automatico. 

▲ Solo puedes usar el mando de control del jugador uno cuando estas en modo UN JUGADOR 

▲ Puedes elegir Piloto Automatico si seleccionas un vehiculo guardado en la unidad V.M. 

A Si el jugador dos es la consola, puedes seleccionar el nivel (destreza) de tu 

adversario. 

Seleccion de coche (modo de dos jugadores) 

1. Ambos jugadores deben escoger sus vehiculos y sus conductores. 

2. Selecciona entre transmisidn automatica (TA) o manual (TM). 

A No se puede usar un vehiculo de la tarjeta de memoria en el modo DOS 

JUGADORES 

A No se puede seleccionar el Piloto Automatico 

Seleccionar circuito - Selecciona el circuito en el que quieres competir 
A Los circuitos a tu disposicion dependen de tu avance en el CAMPEONATO. 

A No puedes seleccionar GARAJE en el modo ENFRENTAMIENTO. 








Seleccion de vueltas 

Elige el numero de vueltas. Puedes elegir de una a cinco 
vueltas. 

Seleccion de parrilla 

Puedes elegir tu posicibn de salida (orden) entre tres 
opciones. 

Seleccion de pantalla 

Puedes elegir si quieres o no dividir la pantalla. 

Esta opcibn solo esta disponible en el modo de un 
jugador. 

Carrera 

Una vez has seleccionado el circuito y el numero de 
vueltas, puedes empezar a competir. 



Como interpretar la pantalla del modo ENFRENTAMIENTO 

Si divides la pantalla en dos, se parecera al dibujo de la derecha. 
La cara del conductor y el mapa de la camera no apareceran. 

Se mostraran la vuelta actual y vueltas totales 
A Si seleccionas COMPLETA en el modo de un jugador, la 
pantalla no se dividira. 

A El jugador uno y el jugador dos pueden cambiar su punto de 
vista individualmente. (el MOVIMIENTO no aparecera) 


p inal del modo ENFRENTAMIENTO y aparicion de resultados 

^espues de terminar el numero necesario de vueltas, el primer 
v ehi'culo en llegar a la meta es el ganador. No hay limite de tiempo. 
La camera acabara cuando el jugador uno o el jugador dos lleguen a 
la rneta y aparezcan los resultados. 

Si deseas cambiar las condiciones, elige SALIR para volver a la 
s eleccion del juego. 

A No puedes almacenar los datos de la repetition mientras se esta 
en el modo de ENFRENTAMIENTO. 
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COMPROBADOR BE NIVEL 


Para confirmar el progreso de tus datos de I .A. (conductor) en la 
CARRERA CONTRARRELOJ utiliza la prueba de nivel. 

Prueba de nivel de la I.A. 

Aqui puedes acceder a informacion diversa como el nivel actual de 
I.A. de tu coche o la porcion del circuito que dominas. Carga los datos 
de I.A. que desees examinar de la unidad V.M. Puedes 
hacer la prueba de nivel en EMPEZAR COMPROBACION. 

Cargar 

Carga todos los datos de I.A. desde la unidad V.M. 

Empezar comprobacion 

Puedes ejecutar una simulation en cada carrera para _ 

comprobar el nivel de destreza de tu conductor. Si 
completas los requisitos, puedes subir un nivel. Dependiendo de los 
resultados, tambien puedes ver los comentarios. 

cOue es el sistema de I.A.? 

La I.A. (Inteligencia Artificial) permite a los conductores aprender de la 
tecnica del jugador. Entre otras cosas se les pueden ensenar tecnicas 
de aceleracion y de frenado. 

Conductor de I.A. 

Hay ocho conductores ansiosos de lucir sus mbquinas en las carreras. El conductor puede usar 
las CARRERAS CONTRARRELOJ para aprender tecnicas de conduction y asi desarrollar sus 
habilidades. Cada vehiculo tiene sus propias caracteristicas exclusivas, y algunos son mejores 
que otros segun el circuito. Prueba en varias carreras, porque la prbctica hace la perfeccibn. 



Piloto Automatico 

Cuando se activa esta funcion, los datos de I.A. permiten al jugador 
utilizar el Piloto Automatico del coche. El Piloto Automatico se puede 
activar durante la seleccion del coche en cada modo. 
a Los jugadores no pueden controlar el vehiculo mientras el Piloto 
Automatico esta activado. 

a La I.A. nunca mejora cuando el Piloto Automatico esta activado. 



90 



PRACTICA 


Compite libremente en un inmenso circuito compuesto de diferentes 
tipos de firme. 


Programa de practica de carreras 

Si seleccionas practicar carreras, puedes empezar la carrera tan 
pronto como hayas elegido tu vehiculo. 


Seleccion del coche 

1. Selecciona el vehiculo y el conductor 

2. Escoge entre transmisidn autom£tica (TA) o manual (TM) 

A Tambien puedes seleccionar datos de I.A. desde la unidad V.M., 
pero no puedes elegir el Piloto Automatico. 


Inicio 

Puedes competir en el circuito libremente. 

No hay limite de tiempo o ruta establecida. Puedes practicar tanto 
como quieras. 
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OPCIOIMES 

Puedes cambiar varias configuraciones del juego y hacer pruebas de 
sonido. Si seleccionas ESTANDAR en cualquier seccibn, la 
configuracion volvera a tener los valores predeterminados. 
a La configuracibn se almacenara automaticamente cuando 
abandones OPCIONES. 



Configuraciones del juego 

Vista de la salida 
Comentarista 
Velocimetro 
Mapa del circuito 
Icono del personaje 


Coche fantasma 
Peores prestaciones 


Configuracibn de la vista de la salida de la carrera. 
Configuracibn de la voz del comentarista. 
Configuracibn de la velocidad en km/h o en Mph. 
Configuracibn del mapa del recorrido de la carrera 
Activa o desactiva la vista de los cuatro corredores 
mas rapidos 

Activa o desactiva la aparicion del coche fantasma 

durante las carreras contrarreloj 

Activa o desactiva las desventajas para el modo 

Enfrentamiento. 


Configuracibn de botones 

Hay tres tipos de configuracibn del mando de control. (Tipos A, B o C) 
a En el caso de Race Controller, se puede configurar la sensibilidad de 
conduccion. 


Sonido 

Modo de sonido Se puede configurar la salida del sonido. 

Volumen MF Se puede configurar el volumen de la musica de fondo 

(MF). 

Volumen ES Se puede configurar el volumen de los efectos sonoros 
(ES) 




Prueba MF Se puede escuchar la musica de fondo del juego. 


Avance 

Esta opcion sirve para ver una pelicula que incluye nueva informacion sobre SEGA. (Pulsa 
START para detenerla.) 
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GARAJE Y BIBLIOTECA 

Garaje 

Personaliza el vehiculo poniendolo a punto o pintandolo. Puedes entrar 
aqui desde los modos CAMPEONATO y CARRERA CONTRARRELOJ. 

Puesta a punto 

Puedes cambiar la configuracion de cada parte del vehiculo. 

Pegatinas 

Puedes pegar pegatinas al vehiculo. Seleccionalas entre 16 disenos e 
introduce cinco letras o numeros. 

Pintura 

Puedes elegir entre tres colores para cada coche. 
a Si acabas entre los tres primeros en el modo CAMPEONATO 
EXPERTO, aumentara el numero de colores disponible. 

Almacenar 

Almacena esta configuracion en los datos de I.A.. 
a Si almacenas las configuraciones del garaje, se usaran 56 
bloques de datos de I.A., incluso si tu conductor no ha 
progresado en la CARRERA CONTRARRELOJ. 

Biblioteca 

Puedes ver resultados anteriores y repeticiones. Tambien puedes 
confirmar los perfiles de los vehiculos y de los conductores. 

Pepeticion 

Puedes ver datos almacenados de repeticiones. 

4 Pulsa START cuando quieras abandonar la repetition. 

Records 

Puedes ver los records creados en el CAMPEONATO y las 
Carreras CONTRARRELOJ. Elige un modo para ver los 
records de cada clase y circuito. 

^erfiles 

Celecciona un vehiculo y un conductor desde la lista de perfiles para 
c °mpetir en su mejor carrera. Tambien acceder a consejos relacionados 
c °n la I.A.. 





OPCIOIMES 

Puedes cambiar varias configuraciones del juego y hacer pruebas de 
sonido. Si seleccionas ESTANDAR en cualquier seccion, la 
configuracion volvera a tener los valores predeterminados. 
a La configuracion se almacenara automaticamente cuando 
abandones OPCIONES. 



Configuraciones del juego 

Vista de la salida Configuracion de la vista de la salida de la carrera. 
Comentarista Configuracion de la voz del comentarista. 

Velocimetro Configuracion de la velocidad en km/h o en Mph. 

Mapa del circuito Configuracion del mapa del recorrido de la carrera 

Icono del personaje Activa o desactiva la vista de los cuatro corredores 
mas r£pidos 

Coche fantasma Activa o desactiva la aparicion del coche fantasma 
durante las carreras contrarreloj 

Peores prestaciones Activa o desactiva las desventajas para el modo 
Enfrentamiento. 


Configuracion de botones 

Hay tres tipos de configuracion del mando de control. (Tipos A, B o C) 
a En el caso de Race Controller, se puede configurar la sensibilidad de 
conduccion. 

Sonido 

Modo de sonido Se puede configurar la salida del sonido. 

Volumen MF Se puede configurar el volumen de la musica de fondo 

(MF). 

Volumen ES Se puede configurar el volumen de los efectos sonoros 
(ES) 



Prueba MF Se puede escuchar la musica de fondo del juego. 


Avance 

Esta opcion sirve para ver una pelicula que incluye nueva informacion sobre SEGA. (Pulsa 
START para detenerla.) 
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GARAJE Y BIBLIOTECA 

Garaje 

Personaliza el vehiculo ponibndolo a punto o pintandolo. Puedes entrar 
aqui desde los modos CAMPEONATO y CARRERA CONTRARRELOJ. 

Puesta a punto 

Puedes cambiar la configuracion de cada parte del vehiculo. 

Pegatinas 

Puedes pegar pegatinas al vehiculo. Seleccionalas entre 16 disenos e 
introduce cinco letras o numeros. 

Pintura 

Puedes elegir entre tres colores para cada coche. 
a Si acabas entre los tres primeros en el modo CAMPEONATO 
EXPERTO, aumentara el numero de colores disponible. 

Almacenar 

Almacena esta configuracion en los datos de I.A.. 
a Si almacenas las configuraciones del garaje, se usaran 56 
bloques de datos de I.A., incluso si tu conductor no ha 
progresado en la CARRERA CONTRARRELOJ. 

Biblioteca 

Puedes ver resultados anteriores y repeticiones. Tambien puedes 
confirmar los perfiles de los vehiculos y de los conductores. 

Repeticion 

Puedes ver datos almacenados de repeticiones. 

A Pulsa START cuando quieras abandonar la repeticion. 

Records 

Puedes ver los records creados en el CAMPEONATO y las 
CARRERAS CONTRARRELOJ. Elige un modo para ver los 
records de cada clase y circuito. 

Perfiles 

Celecciona un vehiculo y un conductor desde la lista de perfiles para 
c °mpetir en su mejor carrera. Tambien acceder a consejos relacionados 
c °n la I.A.. 
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IIMTERIXIET 

Si te conectas a la pagina web de BUGGY HEAT, puedes acceder a informacion sobre este juego 
y sobre los resultados de las vueltas mas rapidas en el modo CARRERAS CONTRARRELOJ. 
Esta pagina web tambien te permite descargar y publicar datos. 

Servicio de descarga 

Descarga datos de I.A. de tus contrincantes desde la pagina principal y compite posteriormente 
usando tus datos de I.A.; para ello selecciona el modo ENFRENTAMIENTO. 
a Para realizar descargas, necesitas 56 bloques de datos libres en la unidad V.M. 
a No puedes mejorar el nivel de los datos I.A. descargados. 

Servicio de publicacion 

Conectate a la pagina principal de Buggy Heat y selecciona “Clasificacion por tiempos” o 
“Clasificacidn por I.A.”. Cuando selecciones datos del sistema, tu archivo almacenado se 
publicar£ en la pagina “Clasificacion por tiempos”. Cuando selecciones datos de I.A., tu archivo 
almacenado se publicara en la pagina “Clasificacion por I.A". 

a El registro de tu clasificacion y de tus datos de I.A. es gratuito. 

A Los derechos de propiedad intelectual de los datos publicados pertenecen al administrador de 
la pagina principal de Buggy Heat. 

a Los datos publicados estar^n disponibles al publico de la pagina web. 

a Los servicios de Internet descritos anteriormente son los previstos durante el periodo de venta 
del software. 

a Este servicio puede paralizarse o cambiar de contenido sin notificacion previa. 
a Ten en cuenta lo siguiente: Sega no acepta ninguna responsabilidad de compensacidn en el 
caso de que se causen danos por el uso de este servicio. El usuario es responsable de las 
tasas telefonicas y de conexion derivadas del uso de Internet. 

Este software no establece un entorno de comunicacion directo. Para acceder a la pagina 
web de Buggy Heat, necesitaras haber utilizado antes DREAM KEY para establecer el 
entorno de comunicacion. Para obtener mas detalles sobre Internet, consults el manual de 
instrucciones de DREAM KEY. 
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Complimenti per I’acquisto di Buggy Heat! Tenere presente che questo software puo 
essere usato solo con la consolle Dreamcast. Prima di iniziare a giocare con Buggy Heat, 
leggere tutto il presente manuale. 

SOMMARIO 

Per giocare. 

Avvio del gioco . 

Selezione della modalita 

Campionato. 

Schermata di gioco ... 

Menu di pausa. 

Replay . 

Gara a cronometro ... 

Gioco a due. 

Controllo del livello . . . 

Prove. 

Opzioni. 

Officina e biblioteca . .. 

Internet. 

Tutti pronti con il piede sull’acceleratore? Si parte! 

Le buggy sono il non plus ultra dei veicoli personalizzati, costruite per conquistare tutte le 
superfici stradali grazie alle loro caratteristiche di leggerezza e robustezza alio stesso 
tempo. Per diventare il campione di gara, occorrera controllare una buggy realizzata per la 
guida fuoristrada e sconfiggere gli avversari. Sara proprlo come partecipare a una gara di 
teoristrada! 

il gioco include uno speciale sistema di intelligenza artificiale (Al) per il salvataggio e lo 
studio approfondito della tecnica di gara del giocatore. Grazie a questo sistema si potra 
Progredire nella guida, pronti a sfidare gli amici in questa fantastica gara! 

• Questo software 6 per 1-2 giocatori. • Prima di accendere la consolle, collegare le periferiche 
Dreamcast alia consolle. • Se si desidera reimpostare la consolle Dreamcast, premere i tasti 
©+©+©+© e il tasto START (INIZIO) nel corso del gioco. In questo modo si torna alia schermata del 
menu principale. • Questo software richiede una unite Visual Memory (VM) per salvare i dati del pilota 
automatico e del replay (vedere a pagina 103). 


96 

98 

99 
100 

103 

104 

105 

106 
108 
110 
101 
102 

103 

104 


95 


















PER GIOCARE 



- Memory Card 

(Visual Memory (VM) - 
venduta separatamente) 

f Tasto © 

t Tasto O 

' Tasto © 

Tasto © 

. Tasto Start (Avvio) 




Tasti 

Risultato 

Pulsante Analogico per il pollice 

Sterza (analogico) 

Tasto Direzionale 

Sterza (digitale) 

Tasto © 

Aumenta le marce 

Tasto © 

Tira il freno a mano 

Tasto © 

Cala le marce; innesta automaticamente la retromarcia se si viaggia a 
una velocity inferiore a 20 km/h 

Tasto O 

Innesta automaticamente la retromarcia se si viaggia a una velocita 
inferiore a 20 km/h; inverte la marcia mentre viene tenuto premuto 

Tasto D 

Frena 

Tasto B 

Accelera 

Tasto Start (Awio) 

Awia il gioco, mette il gioco in pausa, riawia il gioco 


▲ Se e stata seiezionata I'opzione Automatic (Automatico), il cambio delle marce awiene automaticamente. 

▲ La retromarcia si innesta quando si viaggia a velocita inferiori a 20 km/h. E utile quando si finisce contro un palo o un muro. 

A Se viene inserito un “Vibration Pack" (in vendita a parte) nella presa di espansione 2, 6 possibile sentire i movimenti del veicolo. 
A Per il gioco a 2, k necessario acquistare un secondo controller. 


A La configurazione dei tasti si basa sull’impostazione di tipo A (predefinita). Per modificaria, selezionare Key Setting (Impostazione 
tasti) dal menu Options (Opzioni) (vedere a pagina 112). 

A Durante I’accensione della consolle, evitare di premere il Pulsante Digitale/Analogico per il pollice o i tasti L/R. Se vengono premuti, 
possono insorgere problemi di posizionamento che potrebbero ostacolare il controllo del veicolo. 
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Race Controller 


Tasto - (meno) Tasto + (piu) 



(Avvio) 



Risultato 

Impugnatura 

Sterza (analogico) 

Tasto O 

Tira il freno a mano 

Tasto © 

Innesta la retromarcia quando si viaggia a meno di 20 km/h; inverte la marcia quando si 
preme 

Tasto + (piu) 

Aumenta le marce 

Tasto - (meno) 

Cala le marce; innesta la retromarcia se si viaggia a meno di 20 km/h 

Tasto D 

Frena 

Tasto Q 

Accelera 

Tasto Start (Awio) 

Awia il gioco, mette il gioco in pausa, riprende il gioco dopo la pausa 


* Se £ stata selezionata I’opzione Automatic (Automatico), il cambio delle marce awiene automaticamente. 

^ La retromarcia si innesta quando si viaggia a velocity inferiori a 20 km/h. £ utile quando si finisce contro un 

Palo o un muro. 

* Con il Race Controller non 6 possibile usare il “Vibration Pack”. 

* p er il gioco a 2, 6 necessario acquistare un secondo controller. 

* La configurazione dei tasti si basa sull’impostazione di tipo A (predefinita). Per modificarla, selezionare Key 
Setting (Impostazione tasti) dal menu Options (Opzioni) (vedere a pagina 112). 

^ Durante I’accensione della consolle, evitare di toccare I’impugnatura o i tasti L/R. Se vengono spostati, 
Possono insorgere problemi di posizionamento che si potrebbero ripercuotere sulle prestazioni del veicolo. 
Qualora si verificasse questo problema, spegnere la consolle e ricordarsi di non toccare i tasti quando viene 
a ccesa di nuovo. 


* •• funzionamento del gioco con i controller Dreamcast non originali non viene garantito. 
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AWIO DEL GIOCD 

Quando si preme il tasto START (AVVIO) nella schermata del titolo, viene visualizzata la 
schermata di selezione della VM, che consente di scegliere i dati dalla 
VM che si desidera usare. 

Se si sta giocando per la prima volta: 

La prima volta che si usa questo gioco, viene visualizzata la 
schermata di IMMISSIONE DEL NOME. Immettere il nome desiderato. 

II nome immesso verrd usato come nome del file di sistema e per 
I’archiviazione. 

Se si desidera riprendere un gioco da dove era stato interrotto: 

Se si desidera riprendere il gioco precedente, selezionarne il file dalla 
VM in cui e stato salvato. 

A Per salvare/caricare i dati e richiesta una VM (in vendita a parte). 

A Durante il salvataggio o il caricamento dei dati, evitare di spegnere 
la consolle o di rimuovere la VM, il controller o qualsiasi altra 
periferica. 

AI dati di sistema (progressi nel gioco, nome immesso, impostazioni delle opzioni, ecc.) verranno 
salvati automaticamente. Se viene inserita o rimossa la VM mentre si sta giocando, e possibile 
che i dati non vengano salvati/caricati correttamente. 

AL’impostazione dell’officina e i risultati dei piloti verranno salvati come dati Al. 

A La durata dei dati di replay dipende dalla gara, mentre il numero di blocchi non cambia. Se si 
supera il limite di tempo che si pud salvare, non d possibile vedere I’intera gara o puo 
succedere che il contenuto della gara sia diverso. 



NUMERO DI BLOCCHI NECESSARI PER QUESTO GIOCO I 

Dati di sistema: 

9 blocchi ^ 

Dati Al: (impostazione officina e risultati Al) 

56 blocchi/veicolo 

Dati di replay: 

90 blocchi/gara J 

(massimo 6 minuti) 1 






SELEZIOIME DELLA MODALITA 

Sono disponibili 5 tipi di modalita Principaie e 4 tipi di modalita 
Impostazione. 

Main Mode (Modalita Principaie) 

Championship (Campionato) P 100 

Consente di partecipare a tornei in tutto il mondo, nella speranza di 
ottenere il titolo di campione. 

Time Attack (Gara a cronometro) P 106 

Si gareggia per realizzare il tempo migliore. Studiare bene il circuito e aumentare i propri dati Al 
(pilota). 

VS Game (Gioco a due) •«* P 108 

Consente di affrontare gli amici o di mettere a confronto i dati Al. 

Level Checker (Controllo di livello) P 110 

Confermare i risultati del livello crescente dei dati Al (pilota) esercitandosi nella gara a 
cronometro. Fare una prova per aumentare il livello dei propri dati Al. 

Practice (Prove) -.«#► P 111 

Questa modalita consente di correre liberamente su un immenso circuito caratterizzato da tipi di 
strade differenti. 

Set Up Mode (Modalita Impostazione) 

Option (Opzioni)«+ P 112 

Oonsente di cambiare le impostazioni del gioco, del controller e dell’audio. 

Oarage (Officina) «► P 113 

Oonsente di mettere a punto o di verniciare il veicolo. 

Library (Biblioteca) P 113 

c °nsente di rivedere i replay o dare uno sguardo agli archivi del passato. Inoltre consente di 
c °nfermare i profili del proprio veicolo e del pilota. 

[^ernet P 114 

c °nsente di visitare la home page di BUGGY HEAT. 
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CHAMPIONSHIP (CAMPIOIMATO) 


8 veicoli partecipano a gare in tutto il mondo per vincere il titolo di 
campione. Selezionare un veicolo e un pilota e puntare al campionato. 
Diventa campione il pilota che realizza il punteggio piu alto al termine 
di 13 gare. 

Andamento del campionato 

Class Select (Selezione categoria): 

Se si comincia da NORMAL (NORMALE), e necessario completare 3 
gare. Se ci si classifica tra i primi 3, si supera la categoria e si procede 
a quella successiva. Ogni categoria ha un livello di difficolta (ability 
degli awersari) e un numero di gare diversi. 

A La propria posizione all’interno del campionato viene salvata 
automaticamente ogni volta che viene completata una categoria. Se 
si abbandona la modalita senza avere completato la categoria, 
occorre ricominciare dalla prima gara della categoria in questione. 
Car Select (Selezione veicolo): 

1. Selezionare uno degli 8 veicoli e piloti disponibili. Tenere presente 
che non e possibile cambiare la combinazione del veicolo e del 
pilota. E possibile caricare i dati Al dalla VM. Non e possibile 
cambiare il veicolo nel mezzo di un turno di categoria. 

2. Si puo scegliere la trasmissione automatica (AT) o quella manuale 
(MT). Per i veicoli contenuti nella propria VM, si puo anche 
selezionare il pilota automatico (vedere a pagina 111). 

Course Information (Informazioni sul circuito): 

E possibile visualizzare informazioni, come lo stile del circuito, oltre 
alle qualificazioni richieste per superare la categoria. A seconda della 
gara, anche le condizioni meteorologiche potrebbero cambiare. Se si 
seleziona GARAGE (OFFICINA) prima di una gara, e possibile 
cambiare le impostazioni del proprio veicolo. 

Race (Gara) 

Se si b pronti, si puo dare il via alia gara. 

A Si parte dalla 8a posizione, ma andando avanti ci saranno 
cambiamenti, in base ai risultati della posizione di arrivo precedente 
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CAMPIOIMATO 


Punteggi e condizioni per il superamento 

Punti 

A seconda di come ci si e classificati in ogni gara, si otterranno i punti seguenti. 



la pos. 

2a pos. 

3a pos. 

4a pos. 

5a pos. 

6a pos. 

7a pos. 

8a pos. 

Punti 

16 

12 

9 

6 

4 

2 

1 

0 


Se si completano le gare richieste per ogni categoria, il punteggio complessivo viene usato per 
stilare una classifica finale. 


Gare e categorie 

Le gare (corse) per ogni categoria sono organizzate nel modo riportato di seguito. Per esempio, 
Per la categoria NORMAL (NORMALE) e necessario completare 3 gare e classificarsi tra i primi 3 
per passare alia categoria HARD (DIFFICILE). Se si abbandona la modalita dopo avere 
completato una categoria, e possibile riprendere a giocare dalla gara successiva della categoria 
successiva. 


*Le gare si svolgono nell’ordine specificato. 

ASe si conclude ogni categoria senza classificarsi tra i primi 3 arrivati, 
'• gioco finisce e non sara possibile procedere alia categoria 
successiva. 



Normal 

(Normale) 


Hard 

(Difficile) 

- 

Expert 
(Per pro- 
fessionisti) 

Prancia 

... 

3a 

pos. 0 
migliore 

(D 

3a 

pos. 0 
migliore 

(D 

U.S.A. 

(D 

- 

(2) 

Egitto 

(2) 

(2) 

(3) 

Russia 

(3) 

(3) 

(4) 

Peru 

~ 

(4) 

(5) 

Giappone 

" 

“ 

(6) 
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CAMPIOIXIATO 


Conclusione di una gara e fine gioco 

Risultati: 

Se si completa ii numero di giri richiesto, vengono visualizzati i risultati 
della gara. Dopo la visualizzazione della propria posizione in classifica, 
del tempo e dei punti ottenuti, si passa alia visualizzazione della 
classifica e del punteggio complessivi. Premere il su e in giu sul Tasto 
Direzionale per passare da una schermata all’altra. Se si seleziona 
REPLAY, si puo guardare il replay dell’ultima gara. Se si preme START 
(AVVIO) durante il replay, si torna alia schermata dei risultati. 

Selezionare SAVE REPLAY (SALVA REPLAY) per salvare il replay in 
modo da poterlo rivedere in futuro. Selezionare EXIT (ESCI) per 
procedere al circuito o alia categoria successivi. 

AMentre e visualizzata la schermata dei RISULTATI, non e possibile 
spostare il proprio veicolo. Salvare ogni volta i dati di replay, perche 
se si procede senza prima averli salvati, andranno perduti. 

Fine gioco 

Se non si riesce a raggiungere in tempo il punto di controllo e scade il temp^^isposizionrTsr 
non si arriva tra i primi 3, il gioco finisce. 



Condizioni per vincere e completare il campionato 

Una volta completate tutte le gare di tipo EXPERT (PER PROFESSIONISTI), 
ottenuto piu punti diventa il campione e riceve un buono premio. Se si arriva 
tra i primi 3, e possibile selezionare piu colori per il veicolo selezionando 
GARAGE (OFFICINA). A prescindere dalla categoria e dalla classificazione, i 
circuiti portati a termine possono essere selezionati nelle modalita TIME 
ATTACK (GARA A CRONOMETRO) e VS GAME (GIOCO A DUE). 

AI progressi del proprio veicolo vengono salvati automaticamente nei dati di 
sistema ogni volta che viene completata una categoria. 

A Dopo avere completato ogni categoria (e dopo il salvataggio automatico), e 
possibile riprendere a giocare dal punto in cui il gioco era stato interrotto, 
anche se la consolle fosse stata spenta. 

102 


il veicolo che ha 














SCHERMATA Dl GIOCO 

Interpretazione della schermata durante le gare 

Spiegazione della schermata 

Player Ranking (Posizione del giocatore): posizione corrente in 
classifica/numero di veicoli. 

Top 4 Drivers (Primi 4 piloti): visualizza i 4 piloti piu veloci. 

Time (Tempo): tempo rimasto fino al punto di controllo. II tempo scade 
quando I’indicatore scende a 0. 

Total time (Tempo totale): tempo trascorso dall’inizio della gara. 

Lap Time (Tempo impiegato per 1 giro): tempo impiegato per completare 
ogni giro. 

Record lap Time (Record di giro): tempo migliore impiegato per un giro. 

Course Map (Mappa del circuito): il proprio veicolo viene indicato dalla freccia, mentre i puntini rappresentano 
gli altri piloti. 

Shift/Transmission Display (Display di marcia/trasmissione): visualizza la marcia e la trasmissione correnti. R 
ir >dica la retromarcia. 

Rev Counter/Speed (Indicatore giri/velocita): visualizza il numero di giri del motore e 
la velocity. L’aspetto varia a seconda del veicolo. 

^ Quests e la schermata standard e dipende dalla modalita selezionata. E 
possibile cambiare le impostazioni della schermata usando OPTION 
(OPZIONI). 

Occhio alle spalle! 

Le possibility di vincere aumentano evitando i veicoli alle proprie spalle o 
b| occando la strada agli awersari. Per guardarsi alle spalle durante una 
9ara, premere OPTION (OPZIONI) seguito da KEY SETTING 
(IMPOSTAZIONE TASTI), quindi selezionare i controlli di tipo B o C 
Wedere a pagina 112). A questo punto, guardare i veicoli alle proprie spalle 
Premendo LOOK BACK (GUARDA DIETRO). 

^'spiay del pilota 

Se si seleziona CHANGE VIEW (CAMBIA VISTA) dal menu PAUSE 
p AUSA) (pagina 104) e MOTION (MOVIMENTO), e possibile visualizzare 
® azioni del proprio pilota usando RDM (Real time, Driving, Motion = 
tempo reale, guida e movimento). Cio consente di vedere in tempo reale il 
P'teta mentre sterza, accelera e si muove. 

^ Durante la gara, la vista MOVIMENTO puo essere attivata solo nella 
Modalita FRONT (FRONTALE). 
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MENU Dl PAUSA 

Durante la gara, e possibile mettere il gioco in pausa premendo il 
tasto START (AVVIO). Per tornare alia gara, premere di nuovo 
START (AVVIO) o selezionare CONTINUE (CONTINUA) dal 
menu di pausa. 

Modifica della visuale 

Change view (Cambia vista) 

Si puo selezionare una delle 3 viste seguenti e la vista MOTION 
(MOVIMENTO) (vedere a pagina 103). 


VISTA POSTERIORE VISTA ANTERIORE 

Retry: Championship (Ritenta: Campionato) 

Restart (Riavvia): riporta alia schermata delle INFORMAZIONI SUL CIRCUITO all’inizio di ogni 
categoria, poi riprende la gara dal principio. 

Retry: Time Attack/VS Game (Ritenta: Gara a cronometro/Gioco a due) 

Change car (Cambia veicolo): riporta alia schermata di SELEZIONE VEICOLO e ricomincia con 
un nuovo veicolo. 

Change Course (Cambia circuito): riporta alia schermata di SELEZIONE CIRCUITO e consente 
di tentare di nuovo su un circuito diverso. 

Retry (Ritenta): riporta all’inizio della gara e la riavvia. 

Interruzione della gara 

Exit (Esci): interrompe la gara e riporta alia schermata di SELEZIONE MODALITA. In questo 
caso, non e possibile archiviare i dati di replay. 

▲ Se si e nella modalita TIME ATTACK (GARA A CRONOMETRO) e si imposta il numero di giri 
su FREE (ILLIMITATI), si torna alia schermata di visualizzazione dei risultati 
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REPLAY 

Al termine di ogni gara, e possibile selezionarne il replay, salvarlo nel file e visualizzarlo dalla 
LIBRARY (BIBLIOTECA). Per interrompere la visualizzazione del replay, premere il tasto START 
(AVVIO). 


Controlli durante il replay 


Controller 

Race Controller 

Risultato 

Tasto © 

Tasto © 

Cambia la visuale 

Pulsante Analogico per il pollice 

Impugnatura 

Cambia I’angolazione di ripresa 

Tasto Start (Awio) 

Tasto Start (Awio) 

Interrompe il replay 

Tasto O 

Tasto + (piti) 

Controlla alle spalle (mentre si 



tiene premuto il tasto) 

Tasto D 

Tasto D 

Visualizza/nasconde la 



vista Movimento 

Tasto H 

Tasto Q 

Visualizza/nasconde il 
display della schermata 


A Durante il replay b possibile attivare la vista MOVIMENTO a prescindere dalla visuale. 

A Durante il GIOCO A DUE, ogni giocatore pub cambiare la visuale. Per cambiare la divisione della schermata, 
usare il tasto Q ( - (tasto del meno) sul Race Controller). La vista MOVIMENTO non pub essere attivata. 

Cambiamento della visuale durante il replay 

1 replay della gara viene effettuato dalle numerose telecamere posizionate 
lur jgo il circuito. Ogni volta che si preme il tasto Q, il replay passa a 
Ur >’angolazione di ripresa diversa. 

^nzionamento manuale 

11 9iocatore pub posizionare come desidera le telecamere attorno al proprio 
Ve icolo. Si puo cambiare I’angolazione e la posizione della telecamera 
Jjsando il Pulsante Analogico per il pollice. Nel caso del Race Controller, 
an 9olazione e fissa, mentre la posizione pub essere cambiata. 

j^irninazione degli oggetti visualizzati 

er godersi ancora meglio la gara, si pub usare il tasto B del Control Pad 
°tasto B del Race Controller per fare scomparire dallo schermo le 
^Ppe e il tachimetro. 
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GARA A CROIMOIVIETRO 


Selezionare un circuito qualsiasi nel CAMPIONATO e cercare di 
realizzare il miglior tempo. Usando questa modality i dati Al 
(pilota) progrediscono. 


Time Attack (Gara a cronometro) 



Car Select (Selezione veicolo) 

1. E possibile caricare i dati Al dalla VM e aiutare il pilota a progredire 
nella tecnica. 

2. Selezionare la trasmissione automatica (AT) o quella manuale 
(MT). Per i veicoli Al della VM e possibile selezionare anche il 
pilota automatico. 

ASe si seleziona il pilota automatico, non sarb possibile far 
progredire il proprio pilota. 

Course Select (Selezione circuito) 

Si puo selezionare uno dei 6 circuiti e modificare le impostazioni del 

veicolo nell’OFFICINA. 

AI circuiti da scegliere dipendono dai propri progressi nel 
CAMPIONATO. 

Lap Select (Selezione giri) 

Si puo scegliere da 1 a 5 giri o FREE (numero di giri illimitato). 

ASe si seleziona FREE (ILLIMITATI), non e possibile vedere i replay. 



Race (Gara) 

Da il via alia gara. 
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Completamento della gara a cronometro e fine gioco 

Una volta completato il numero di giri specificato, vengono 
visualizzati i risultati della gara. Se e stato selezionato FREE 
(ILLIMITATI), e possibile terminare la gara e vedere i risultati 
selezionando EXIT (ESCI) dal menu di pausa. Se si seleziona 
REPLAY, e possibile rivedere un replay della gara. Per tornare 
alia schermata dei risultati, premere START (AVVIO) durante il 
replay. Per salvare il replay, selezionare SAVE REPLAY (SALVA 
REPLAY). Se si seleziona EXIT (ESCI), viene visualizzata la 
schermata di salvataggio dei dati Al. Se si desidera studiare la 
propria tecnica, salvare i dati in questo momento. 

A Salvare i dati Al e di replay ogni volta che si finisce di giocare. 
perderanno i nuovi dati. 



Se si procede senza salvare, si 



Veicolo fantasma 

Durante il gioco, se si corre sullo stesso circuito con lo stesso 
numero di giri, compare un’auto fantasma che imita il giro piu 
veloce. Usarla per confrontare le tecniche o per gareggiare 
contro se stessi. Per visualizzarla, ricorrere alle OPZIONI 
(vedere a pagina 112). 

▲ Anche se si colpisse il veicolo fantasma, cio non avrebbe 
ripercussioni sulle proprie prestazioni. 
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GIOCO A DUE 

In questa modalita e possibile usare i dati Al per affrontare un 
amico o la CPU. Nelle OPZIONI, inoltre, e anche possibile 
impostare un handicap (vedere a pagina 112). 

VS Game (Gioco a due) 

Game Select (Selezione gioco) 

E possibile selezionare 2 modalita 

Modalita a 1 giocatore: si gareggia da soli e si pub scegliere tra 
giocatore contro pilota automatico, giocatore contro CPU, pilota automatico contro CPU e pilota 
automatico contro pilota automatico. Usare il controller del giocatore 1 per impostare le opzioni 
del primo e del secondo giocatore. 

Modalita a 2 giocatori: si affrontano due giocatori. Collegare il controller del giocatore 2 alia 
consolle e selezionare i veicoli contemporaneamente. 
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Car Select (Selezione veicolo) (modalita a 1 giocatore) 

1. II veicolo e il pilota vengono selezionati prima dal giocatore 1, poi dal giocatore 2. II giocatore 1 
puo scegliere tra 8 veicoli e piloti, o i dati Al dalla VM. II giocatore 2 pub scegliere dalla VM 
come Al o CPU nemica. 

2. II giocatore 1 pub scegliere tra la trasmissione automatica (AT), manuale (MT) e il pilota 
automatico. II giocatore 2 ha il pilota automatico. 

ANella MODALITA A 1 GIOCATORE si pub usare solo il controller del primo giocatore. 

A Si pub selezionare il pilota automatico se viene scelto un veicolo salvato nella VM. 

ASe il giocatore 2 e la CPU, e possibile selezionare il livello (bravura) 
deH’avversario. 

Car Select (Selezione veicolo) (modalita a 2 giocatori) 

1. Entrambi i giocatori devono scegliere i veicoli e i piloti. 

2. Selezionare la trasmissione automatica (AT) o manuale (MT). 

ANella MODALITA A DUE GIOCATORI non si pub usare un veicolo 

salvato in una Memory Card. 

A Non e possibile selezionare il pilota automatico. 

Course Select (Selezione circuito) 

Selezionare il circuito su cui si desidera gareggiare. 

AI circuiti da scegliere dipendono dai propri progressi nel CAMPIONATO. 

ANel GIOCO A DUE non e possibile selezionare GARAGE (OFFICINA). 
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Lap Select (Selezione giri) 

Scegliere il numero di giri (da 1 a 5). 

Grid Select (Selezione griglia) 

E possibile selezionare una delle 3 posizioni (ordini) di 
partenza. 

Screen Select (Divisione schermata) 

Si puo scegliere di suddividere la schermata o di lasciarla 
intera. Questa impostazione e disponibile solo nella 
modalita a 1 giocatore. 

Race (Gara) 

Dopo avere deciso il circuito e il numero di giri, e 
Possibile iniziare a gareggiare. 



■nterpretazione della schermata di GIOCO A DUE 

la schermata e stata suddivisa in due, avra I’aspetto 
d e!Pimmagine a destra. II volto del pilota e la mappa del circuito 
non vengono visualizzati. Vengono invece visualizzati il giro 
corrente e i giri totali. 

*Se nella MODALITA A 1 GIOCATORE si seleziona FULL 
(INTERA), la schermata non viene suddivisa. 

*1 giocatori 1 e 2 possono cambiare la visuale in modo 
individuate. (La vista MOVIMENTO non viene attivata.) 

pompietamento del gioco a 2 e visualizzazione dei risultati 

u na volta completato il numero di giri richiesto, vince il veicolo 
c ^ e arriva per primo al traguardo. Non c’e alcun limite di tempo. La 
^ ar a termina quando il giocatore 1 o il giocatore 2 arriva al traguardo, 
°Po di che vengono visualizzati i risultati. Se si desidera cambiare le 
c °hdizioni, selezionare EXIT (ESCI) per tornare alia selezione del 
9io Co . 

^ el gioco a 2 non e possibile salvare i dati di replay. 
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COIMTROLLO DEL LIVELLO 


E possibile confermare il progresso dei dati Al (pilota) dalla GARA A 
CRONOMETRO in base al controllo del livello. 


Test del livello Al 

E possibile vedere le informazioni sul livello Al corrente del proprio 
veicolo e su quanto si e riusciti a fare nel circuito. Caricare dalla VM 
dati Al che si desidera controllare. Si pud eseguire il test di livello 
selezionando CHECK START (AVVIA CONTROLLO). 


Load (Carica) 

Carica i dati Al dalla VM. 


Check Start (Avvia controllo) 

Per ogni circuito, d possibile eseguire una simulazione per 
mettere alia prova il grado di abilita del proprio pilota. Se si 
completano i requisiti, si aumenta di livello. In base ai risultati ottenuti 
e anche possibile visualizzare dei commenti. 



Cosa e il sistema Al? 

II sistema Al (intelligenza artificiale) consente ai piloti di imparare 
sempre di piu dalla tecnica del giocatore. E possibile insegnare ai piloti 
le tecniche di accelerazione, uso dei freni e altre tecniche di guida. 



Pilota Al 

Ci sono 8 piloti pronti a mettere in bella mostra i propri veicoli nella gara. II pilota pud usare TIME 
ATTACK (GARA A CRONOMETRO) per apprendere le tecniche di gara e aumentare la propria 
abilita. Ogni veicolo e dotato di caratteristiche proprie e alcuni danno prestazioni migliori di altri su 
certi tipi di circuiti. Esercitarsi con i vari circuiti, perche la perfezione si raggiunge solo con la 
pratica. 

Auto-pilot (Pilota automatico) 

Se questa funzione e attivata, i dati Al consentono al giocatore di 
impostare la macchina sul pilota automatico. Questa funzione pud 
essere selezionata in ogni modalita, durante la selezione del veicolo. 

▲ I giocatori non possono controllare i veicoli se e attivato il pilota 
automatico. 

A L’intelligenza artificiale (Al) non migliora mai durante I’uso del pilota 
automatico. 
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PRACTICE (PROVE) 


Le prove consentono di correre liberamente su un immenso circuito 
caratterizzato da tipi di strade differenti. 

Programma delle prove 

Se vengono selezionate le gare di prova, e possibile iniziare a correre 
subito dopo avere scelto il veicolo. 


Car Select (Selezione veicolo) 

1 ■ Selezionare il veicolo e il pilota. 

2 - Selezionare la trasmissione automatica (AT) o manuale (MT). 
A E anche possibile scegliere i dati Al dalla VM, ma non si puo 
scegliere il pilota automatico. 


Start (Avvio) 

^ possibile correre liberamente sul circuito. Non c’e alcun limite di 
ter opo, ne un percorso predeterminato e ci si puo esercitare quanto si 
v uole. 
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OPTION (OPZIONI) 

E possibile cambiare le varie impostazioni di gioco ed eseguire le 
prove dell’audio. Se si seleziona STANDARD per ogni sezione, 
vengono ripristinate le impostazioni predefinite. 

▲ Le impostazioni vengono salvate automaticamente quando si lascia 
la schermata delle OPZIONI. 



Game Setting (Impostazione gioco) 

Starting View (Vista iniziale) 
Commentator (Commentatore) 
Speedometer (Tachimetro) 

Course Map (Mappa del circuito) 

Character Icon (leone dei personaggi) 

Ghost Car (Veicolo fantasma) 

Slower car boost (Spinta inferiore) 


Imposta la vista all’inizio della gara. 
Attiva la voce del commentatore. 
Imposta la velocita in Km/h o Mph. 
Imposta la mappa del circuito di 
gara. 

Imposta la visualizzazione dei primi 
4 piloti. 

Attiva il veicolo fantasma durante 
la gara a cronometro. 

Attiva I’handicap per il gioco a due. 


Key Setting (Impostazione tasti) 

Ci sono 3 tipi di impostazioni per il controller: tipo A, B o C. 

▲ Nel caso del Race Controller, e possibile impostare la sensibilita delle 



sterzate. 

Sound (Audio) 

Sound Mode (Modalita audio) 
BGM volume (Volume SFM) 

SE volume (Volume ES) 

BGM test (Prova SFM) 


Attiva I’audio. 

Imposta il volume del sottofondo 
musicale. 

Imposta il volume degli effetti 
sonori. 

Consente di ascoltare il sottofondo musicale del gioco. 



Preview (Anteprima) 

Mostra un filmato contenente nuove informazioni su SEGA. Per interromperlo, premere START 
(AVVIO). 
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OFFICIIMA E BIBLIOTECA 

Garage (Officina) 

Qui e possibile personalizzare il proprio veicolo, verniciandolo e 
mettendolo a punto. E possibile accedere all’officina dalle modalita 
CAMPIONATO e GARA A CRONOMETRO. 

Tuning (Messa a punto) 

E possibile modificare le impostazioni di ogni parte del veicolo. 



Sticker (Adesivo) 

E possibile applicare un adesivo sulla carrozzeria del veicolo. Selezionare 
uno dei 16 adesivi a disposizione e immettere 5 lettere o numeri. 

Painting (Verniciatura) 

Si possono selezionare 3 colori per ogni veicolo. 

ASe ci si classifica tra i primi 3 nella modalita CAMPIONATO PER 
PROFESSIONISTI, si avranno a disposizione piu colori. 

Save (Salva) 

Salva queste impostazioni nei dati Al. 

ASe vengono salvate le impostazioni dell’officina, vengono usati 
56 blocchi di dati Al anche se il proprio pilota non avesse fatto 
progressi nella GARA A CRONOMETRO. 


Library (Biblioteca) 

Consente di rivedere i risultati ottenuti in passato e i replay. Qui si possono 
anche confermare i profili dei veicoli e dei piloti. 

Replay 

Consente di vedere i dati di replay salvati. 

A Premere Start (Awio) per interrompere il replay. 

Records (Archivi) 

Consente di rivedere gli archivi creati nelle modalita CAMPIONATO 
o GARA A CRONOMETRO. Scegliere la modalita di cui si desidera 
V| sualizzare gli archivi per ogni categoria e circuito. 

^ofiles (Profili) 

^olezionare un veicolo e un pilota dall’elenco dei profili, per rendersi conto 
I ae l circuito su cui sono andati meglio. Inoltre si possono ricevere dei 
I c °nsig|j sul sistema Al. 
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INTERNET 

Collegandosi alia home page di BUGGY HEAT, e possibile accedere a informazioni sul gioco e 
sulle classifiche del giro piu veloce nella modalita GARA A CRONOMETRO. Questa home page 
fomisce, inoltre, il servizio di scaricamento e caricamento dei dati. 

Servizio di scaricamento 

Consente di prelevare i dati Al dell’awersario dalla home page, per poter poi gareggiare 
selezionando “VS game” (Gioco a due). 

A Per prelevare i dati, la VM deve contenere 56 blocchi per dati disponibili. 

A Non e possibile aumentare i dati Al scaricati da Internet. 

Servizio di caricamento 

Collegarsi alia home page di BUGGY HEAT e selezionare “Time Ranking” (Classifica in base al 
tempo) o “Al Ranking” (Classifica Al). Quando vengono selezionati i dati di sistema, il file salvato 
viene caricato sulla pagina ‘Time Ranking” (Classifica in base al tempo). Quando vengono 
selezionati i dati Al, il file salvato viene caricato sulla pagina “Al Ranking” (Classifica Al). 

A La registrazione delle classifiche e dei dati Al e gratuita. 

AI diritti di propriety intellettuale dei dati caricati appartengono all’amministratore della home 
page. 

AI dati caricati verranno resi disponibili al pubblico sulla home page. 


AI servizi Internet sopra descritti si riferiscono ai servizi previsti al momento della vendita del 
software. 

A Tali servizi potrebbero essere interrotti o i loro contenuti potrebbero essere soggetti a modifiche 
senza preawiso. 

ATenere presente che Sega non e responsabile e quindi non garantisce alcun compenso qualora 
I’uso di tali servizi dovesse causare danni. Spetta inoltre all’utente farsi carico delle spese 
telefoniche e delle tariffe di collegamento derivanti dall’uso di Internet. 


Questo software non e adatto per I’attivazione di un ambiente di comunicazioni dirette. P® r 
accedere alia home page di BUGGY HEAT, occorre prima avere usato DREAM KEY per 
stabilire un ambiente di comunicazioni. Per i dettagli riguardanti Internet, consultare il 
MANUALE DI ISTRUZIONI DI DREAM KEY. 
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3 1999 CRI. Buggy Heat is a trademark or trademark of Sega Enterprises, Ltd. 


Copying or transmission of this game is strictly prohibited. Unauthorised rental or public 

performance of this game is a violation of applicable laws. *** 

Jegliche Vervielfaltigung oder Ubertragung dieses Spiels ist streng verboten. Unautorisierter 
Verleih oder offentliche Vorftihrung dieses Spiels stellen einen VerstoB gegen geltendes Recht dar. 
Copier ou diffuser ce jeu est strictement interdit. Toute location ou representation publique 
de ce jeu constitue une violation de la loi. 

La copia o transmision de este juego esta terminantemente prohibida. El alquiler o utilizacion 
publica de este juego es delito y esta penado por la ley. 

La duplicazione o la trasmissione di questo gioco sono severamente proibite. II noleggio non 
autorizzato o dimostrazioni in pubblico di questo gioco costituiscono una violazione alle leggi 

vigenti. 

Kopiering eller overforing av detta spel ar strangt forbjudet. Otillaten uthyrning eller offentlig 
visning av detta spel innebar lagbrott. 

Het kopieren of anderszins overbrengen van dit spel is ten strencjste verboden. Het onrechtmatig 
verhuren of openbaar vertonen van dit spel is bij wet verboden. 

This product is exempt from classification under UK Law. In accordance with The Video Standards 
Council Code of Practice it is considered suitable for viewing by the age range(s) indicated. 
Product covered under one or more of U.S. Patents 5,460,374; 5,627,895; 5,688,173; 4,442,486; 
4,454,594; 4,462,076; and Re. 35,839 and Japanese Patent 2870538 
(Patents pending in U.S. and other countries) and Canada Patent 1,183,276 and European Patents 
0682341 & 80244; Publication 0671730 & 0553545; Application 98938918.4 8. 98919599.5 
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